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¡Que Odin nos proteja! 
SIMULADORES DE LUJO PARA TU PC 
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¿POR QUÉ<: 





do! Imagínate, lo normal son 24. 
Volarás en alfombra mágica... el genio 


M / / / j | | | [ velará tus pasos, itu espada te abrirá el 
EY TIENE PUDO EN A menos genial, el gran SONIC reo 
ያ#/// ///#/72ሀ... 


Estás ante una MEGA DRIVE, los 16 Bits 
con más posibilidades del mundo. 
Ahora MEGA DRIVE, añade a sus más 
de 300 títulos de puro lujo, unos super- 
lanzamientos con la marca de la casa. EnF 
Sólo como SEGA sabe hacerlo. a 
Para empezar, arranca el procesador | 
Motorola 68.000 de tu 
MEGA DRIVE e insértale 
una leyenda genial: 
ALADINO, un juego 
donde tus deseos son ór- 
denes. La magia del 
gran Disney res- 
pira por todos 
sus Bits con una 


parece con un nuevo éxito: SONIC 
SPINBALL, su velocidad en acción pue- 
de compararse a la velocidad de proce- 
sado de tu MEGA DRIVE, Z6 MHZ. Ini- 
gualable. 

Pero bueno, volviendo a nuestro 
héroe, podemos afirmar que 































p 
animación de =- 
fábula ¡60 imá- 
genes por segun- 
si alucinas- 
te con las 
fases de 
“pinball” 


con las que 
siempre nos sor- 
prende el maestro, iagárrate! ¡Todo un 
juego de “pinball” de principio a fin! 
Y por si fuera poco ¡poción para 
tu MEGA DRIVE! El pequeño ASTERIX 
se convierte en un fenómeno de los 
guantazos ¡prepárate a sentirlos! Los 
320x 224 pixels de resolución de 
tu MEGA DRIVE te transportan a la 
Galia. 
Como ültimo bombazo iiPARQUE 
JURASICO!!, velocirraptores, branquio- 
saurios, tiranosaurios... sembrarán el 
pánico en tu MEGA DRIVE. Una pro- 
gramación creada por un equipo 
de colegas del amigo Spielberg en 
exclusiva para tu MEGA DRIVE. 


16-BIT CARTRIDGE 


AA A AS & MAS 5571) 






MEJOR CONS 6 








Hasta los movimientos de los saurios 
han pasado por laboratorio. ¡¡Lo más 
fuerte en millones de años!! f 
Pero no es más que el prin- 


cipio... iiSIGUE LEYENDO!! 


















c4 MEGAS ENTRAN 
EN SUELO... 


SEGA presenta el 
primer videojuego 
del mercado con 24 de AS 
Megas sólo para —Á 
tu MEGA DRIVE: 

“STREET FIGHTER Il." El éxito mundial 
en máquinas de ARCADE aterriza sólo 
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para ti. Repartirás más leña.que:munca. 
24 Megas. Otra dimensión de lucha. 
Pero eso no es todo, muy 
pronto le seguirán nuevos 
juegos de 24 Megas como 
"ETERNAL CHAMPIONS." 










También cantidad de juegos para com- 
partir (2 o más jugadores). En todos 
nuestros Packs encontrarás muchos jue- 

gos para divertirte con un.amigo. 
Entre los lanzamientos de esta mons- 
truosa temporada podrás contar con los 
siguientes Mega Títulos para dos juga- 
dores: GUNSTAR HEROES, BASEBALL 
2020, HAUNTING, SNAKE RATTLE 
SEN ROLL, STREET FIGHTER ITI 
~ SPECIAL CHAMPION EDITION, 
DAVIS CUP TENNIS, F-1, 
SONIC SPINBALL, LETHAL 

ENFORCERS... 
Y en cuestión de días, 
un nuevo adapta- 
dor para cuatro 
jugadores te 
permitirá com- 
petir 


TIE SAA DO rnt a -.:2 SEGA 


Si todavía no tienes MEGA DRIVE... 
¡Estás a tiempo! Ahora puede ser tuya 
eligiendo entre cuatro completísimos 
Packs, el que más se adapte a ti: 
SONIC PACK, STREET FIGHTER || 
PACK, MEGA PACK con Super Hang 
On, Columns y World Cup Italia, o 
MEGA ACCION con Streets of Rage, 
Shinobi y Golden Axe. 

Recuerda que todas estas 
Doe o siempre vie- 
nen con dos mandos además 
de “SONIC/ el juego más 
=== premiado 


de la his- 


[e] gloh 


GENERAL CHAOS, 

HOCKEY 94, WIMBLEDON TENNIS, 
GAUNLET 4, y ULTIMATE SOCCER que 
permite hasta 8 jugadores. 





Si crees ser un gran consolero, tu res- 
puesta no puede ser otra: ¡MEGA CD! 
El mundo de los videojuegos se divide 
en antes y después del MEGA CD. La 
unión perfecta con tu MEGA DRIVE 
consigue una potencia total de 500 
MEGABYTES. 

¡Entra en la nueva dimensión! Imágenes 
reales, simuladores profesionales, ani- 
mación de tus héroes favoritos, y ade- 
más... iescucha tu propia música y dis- 
fruta del Karaoke! 





MEGA CD, los otros chips... 
¡Son patatas fritas! 
Son las incuestionables razo- 
nes de por qué MEGA DRIVE 
es la mejor consola que existe. Es la ley 
del más fuerte. Siempre lo fue. 









LA LEY DEL MAS FUERTE 
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THE LOST VIKINGS 


Tres vikingos, Olaf, Erik y Baleog, que visten cuernos 
de valentía, viven un poco ajenos a la vida de su 
aldea. Tal vez por esta razón sufren el castigo de 
Thor y son transportados lejos de su tiempo, a futuros 
peligrosos que, como el 4፡15. se desplomarán sobre 
sus cabezas. 


TACTICAL FIGHTER 
EXPERIMENTAL 


En otras palabras, «T.F.X.», 
un simulador de combate 
que proporcionará una 
sensación inolvidable a 
todo aquel que se atreva a 
meterse dentro de su 
cabina. Realismo y 
manejabilidad 
perfectamente combinados 
en un programa de 
Ocean, una compañía 
que, aunque no tiene una 
dilatada experiencia en ese campo, ha demostrado 
moverse muy bien “por esos aires”. 


DRACULA 


Adivinamos su presencia pero no le 
vemos. Notamos su tacto y, sin emb 
sentimds, Nos ሚጥ sus colmi 





REBEL 
ASSAULT 






El salto a las estrellas se produce esta vez por medio 
del CD-ROM. Este es el formato que ha elegido 
LucasArts para situarnos más allá de la Estrella de la 
Muerte, fuera del peligroso abrigo de la capa de 
Darth Vader. La trilogía de Lucas queda reflejada a 
la perfección en este CD titulado «Rebel Assault», 
que responde fielmente a su nombre: asalto 





rebelde..., al es po «La guerra de la galaxias» ya 
tiene su simulador de combate, más que definitivo. 
¡Que la fuerza os acompañe! 


| p, 4 INDYCAR RACING 


Papyrus Publishing ha 
puesto a punto sus 
coches para superar a p Sangriento. Por muc 
todos sus competidores "#”። in decir que no existen los muertos 
en la carrera que tiene entes, «Dracula», de Psygnosis, es "real 
como meta ser el mejor como la muerte misma". 


dentro del circuito de los 
VIDEOCONSOLAS 


simuladores de coches. 
«IndyCar Racing» aprieta 

La estrella de las 
consolas de este mes no 


muy fuerte los tornillos de 
liene puntas. Se trata de la / 


sus alenores para 
mantenernos pegados a la pista, a velocidad de vértigo. 
bola de «Dragon Ball Z» 
que sale lanzada e 


MANIACOS 
DEL CALABOZO imparable a vuestras 
Super Nintendos, con 


; ግ : toda la fuerza de la serie 

Ferhergón continúa descubriéndonos los secretos de los 

de televisión. Pero no 
calabozos que recorre. : 

sólo hay juegos de bolas 
Por eso nos presenta «Veil 

en las consolas de enero, 
of Darkness»; un JDR en 

también participan en este 
toda regla, que no debéis 


| nümero los nerviosos «The 
pasar de largo. Muy a 

Fidgetts», el vertiginoso «Sonic 
contrario, adentraros en 


ስ CD», el chulapo “chapo” «Cool Spot», los 
sus entrañas y llevar P P P 
vuestra luz -la aue saltarines conejos de «Wiz & Liz», la galáctica 
e በከበበው 8 s. Ka «Star Wars», la revoltosas abejas dé «Pop'N Twin 
“ገ sr anggak ANA Bee», los alenlis de «Eternal Champions» y las 
ወ” ኮ fuertes sensaciones de «F-1». 
oscuros rincones. 




































Edita HOBBY PRESS, S.A. Presidente María Andrino Consejero Delegado José |. Gómez-Centurión 





 Fenteitos we chi ganas de nuns fi las fiestas y 
AB de ofreceros los regalos e de este nuevo año. El pri- 
mer presente es nuestra portada, es decir «The Lost Vi- 
kings». Son tres adoradores del dios Thor que “se mue- 
ven” en distintas épocas de la historia. ¡Todo un reto para 
los aventureros amantes de los programas adictivos! 






na gran | trilogía, «La guerra de las galaxias» ya 
 fiene en «Rebel Assault» de LucasArts a a su mejor 
፡ P simulador. Es "lo nun nunca p pilotado” e en CD-ROM, fo- 






da una renovación de g género y f apii Pero n no sólo de na- 


ves ; espaciales vive 





E E: 


o «TFX» y «F 1 5 ዜ 


nos demuestra a que la simulación a peior combate se su- 


pera a la misma velocidad c a la c que > vuelan s SUS CAZAS. 








8 ACTUALIDAD 


Es la mejor manera de estar in- 
formado de todo lo que ocurre. 


11 INNOCENT UNTIL 
CAUGHT 

¿Están limpias tus cuentas con 
hacienda? Pues ándate con ojo... 


16 RETURN TO ZORK 


La historia comienza en un valle 
mortal..., ¿dónde acaba? 


18 SELECCIÓN REYES 


Son, a nuestro modesto juicio, los 
mejores programas de 1993. 


24 5.0.5. WARE 
Dudas, dudas y dudas. Solucio- 


nes, soluciones y más soluciones. 


25 PUNTO DE MIRA 
«Frontier», «Krusty», «T 2», «Di- 
nosaurios», «King Maker», etc. 


34 TECNOMANÍAS 


Software y hardware al que esta- 
mos poco acostumbrados. 
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 arece que > los programadores “ “se copian”, aunque 
sea levemente, sus penales. Darios esto por 
| “dos excelentes juegos «Simon the Sore 
Boy», ‹ que tienen a dos pequeños apren 
protagonistas. Y ' lo que une a 
| dispares. como «Veil of of Dar 

dowCaster», , «Ultima VII 2» « es lo e 


rer» y y «Magic 
dices d ès de brujo como 


a ዘህ os = argumentos- te fan 
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36 MICROMANÍAS 


Hay de todo, incluso los progra- 
mas favoritos de los famosos. 


42 LANDS OF LORE 
La Piedra de la Verdad la posee 


una bruja sin escrüpulos... 


44 SHADOWCASTER 


Pertenecer a una raza de seres 
superiores trae muchos, muchos 
problemas... 


46 SIMON THE 
SORCERER 


El pequefio que quiere ser hechi- 
cero va por muy buen camino 
gracias a nuestra ayuda. 


47 MAGIC BOY 


Otro "nene" que estudia para 
aprendiz de mago y al que no to- 
do le sale bien. 


48 ULTIMA VII 2 


Un viaje a la Isla de la Pepe 
nos enseñará los secretos de uno 
de los mejores JDR. 


Un nuevo simulador que sorpren- 
derá incluso expertos pilotos. 


59 CARGADORES 


Una de las secciones más clási- 
cas y más útiles. 


66 PANORAMA 


Un mundo lejano al de los pro- 
gramas y muy cercano a vosotros. 


MICROMANÍA 5 


PC 





Vuelta a Normandía 


lash 











o Electronic Arts ha lanzado en 
Inglaterra la cuarta entrega de la 
serie dedicada a la estrategia «V 


for Victory». El título es «Gold Ju- 
no Sword», y recrea toda la zona 
geográfica, con sus correspon- 
dientes campanas históricas, del 
sector británico de Normandía. 
«Gold Juno Sword» hace gala de 
una excelente calidad en el apar- 
tado de inteligencia artificial con- 
trolado por el ordenador, pese a 
la gran extensión de mapas que se 
cubren en el programa. 


Más Windows que nunca 





P$ Microsoft anda realizando 
todo tipo de pruebas con una 
nueva versión de Windows. Win- 
dows 4 se plantea como una ver- 
sión de Windows en 32 bits rea- 
les, con una mayor velocidad de 
proceso de datos, y posibilidad 
de implementar aplicaciones pro- 


Muerte en el cielo 


cedentes del entorno Windows 
NT. Por el momento, la versión 
en pruebas de Windows 4 nece- 
sita 8 MB de RAM para funcio- 
nar, pero se está experimentan- 
do con el objetivo, mucho más 
práctico, de que se ejecute a la 
perfección con 4 MB. 





43 «Warbirds, es el nombre de 
un excelente simulador de com- 
bate aéreo, que nos traslada a la 
época de los biplanos, Fokker y 
Sopwith Camel, en plena primera 
guerra mundial. Posee un realis- 
mo espectacular y su desarrollo se 
basa en su totalidad en el "dog- 
fight", o duelo aéreo. 

«Warbirds» cuenta con muchos 
aspectos destacables, pero sobre 


Blanco sobre blanco 





todo resaltan su sencillez y su 
gran calidad gráfica. 





e Con ocasión de los juegos olím- 
picos de invierno en Lilehammer, en 
el aho que empieza, Microids se en- 
cuentra desarrollando un proyecto 
de simulador deportivo al que ha 
bautizado con el nombre de «Su- 
perSki lll». Se están utilizando para 
su realización novedosas técnicas de 
programación, entre las que destaca 
el mapeado en 3D. 

Se podría decir que es un auténti- 


co simulador y no un arcade, como 
han resultado muchos otros progra- 
mas basados en diversas especiali- 
dades deportivas, ya que en él se in- 
cluyen distintas disciplinas propias 
de un evento de esta categoría, re- 
creadas con gran fidelidad. Resultan 
resenables también sus excelentes 
cualidades gráficas, como por ejem- 
plo las diferentes texturas que se 
aplican sobre los escenarios. 





RECORTA Y ENVÍA ESTE CUPÓN A : 


OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANÍA 





P? SANTA MARÍA DE LA CABEZA,1. 28045 MADRID. 


P.V.P: 4480 PTS. ¡¡ESTE MES PUEDES CONSEGUIRLO 
POR SÓLO 3.990!! 


Sí, deseo recibir contra reembolso el juego 
«THE LOST VIKINGS» VERSIÓN PC (3 1/2") 
al precio de 3.990 pesetas, 

(más 250 pts. de gastos de envío). 
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Cuentan de ellos que llegaron a América 
antes que el mismísimo Cristóbal Colón, 
que eran excelentes guerreros y que lo 


— 


único que les producía temor era que el cielo, en los días de 


tormenta, se desplomara sobre sus cabezas. Nos referimos a lo 
vikingos que habitaron tierras nórdicas hace algunos siglos. Pero 
como estamos a finales del siglo XX, lo más indicado es hablar de 
los vikingos que nos presenta Interplay/Silicon & Synapse, y que 


ocupan nuestro Megajuego de este mes. 


IB INTERPLAY/SILICON 
& SYNAPSE 
E Disponible: PC 
E T. Gráficas: VGA 
E Habilidad /Inteligencia 


a historia de «The 

Lost Vikings» co- 

mienza en una al- 

dea vikinga, cuando 

se celebraba la fies- 

ta de otoño. En la 

misma, los varones de la comu- 

nidad realizaban una serie de 

ruebas para demostrar sus ha- 

bilidades y bravura, como cazar 

al animal más grande que habi- 
tara los alrededores. 

Todos los vikingos participaron 
con valentía en el reto, salvo 
Olaf, el fuerte, Erik, el rápido y 
Baleog, el fiero, que prefirieron 
darse un paseo por el bosque, 
llegada la noche. Esta impru- 
dente decisión hizo que un tal 
Tomator, coleccionista de espe- 
címenes nocturnos, ayudado de 
su nave, “chupara” a los tres in- 
conscientes guerreros y los lleva- 
ra camino Thor sabe dónde... 


CUESTIÓN DE EGO 


Cuando estos hombrecillos re- 
cuperaron el conocimiento, lo 

rimero que vieron fue la pala- 
ie "EXIT" encima de una puer- 
ta. Algo les dijo que tras aquel 

uicio se encontraba el camino 
de vuelta a la aldea, y la verdad 
es que no les faltaba razón. De- 
cidieron escapar —por primera 
vez en esta aventura hacían al- 
go coherente- y empezaron a 
discutir quién de ellos sería el 
guía del grupo. Casi llegan a 
las manos -volvían a hacer el 


tonto...—, por lo que, en un ejer- 
cicio de razonabilidad mental, 
llegaron a la conclusión de los 
tres se convertirían en jefes, 

uesto que cada uno tenía una 
habilidad especial que ayudaría 
a los otros en los momentos de 
dificultad. 

Era tanta la tristeza que inva- 
día los corazones de Olaf, Erik 
y Baleog que, aunque sabían 
que el camino de regreso iba a 
ser muy duro y lleno de peligros, 
no estaban suenos a pasar 
un segundo más fuera de su 
añorada aldea. 


CUESTIÓN DE HISTORIA 


Nuestra misión en «The Lost Vi- 
kings» consistirá en guiarles a 





Para que no digáis 
que no os ayudamos 
con vuestros juegos 
favoritos, a 
continuación os 
ofrecemos algunos de 
los passwords de este 
magnífico programa, 
que valen tanto para 
a versión de Mega 
Drive como para la de 

.. PC. Estos son: 
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través de cinco épocas de la His- 
toria de la Humanidad, que van 
desde la Era Jurásica -jqué ra- 
rol- hasta el espacio intergalác- 
tico -tiempo en el que vive el 
malvado que les secuestró-, pa- 
sando por las pirámides egip- 
cias llenas, como cabía suponer, 
de trampas más que mortales. 
Estos cincos mundos se divide en 
fases, que suman un total de 37. 
Cuando finalizemos cada una 
de las mismas, se nos dará una 
clave con cuatro caracteres, im- 
prescindible para comenzar el 
juego en el punto en el que lo 
hayati abandonado. 

Antes hemos citado el hecho de 
que cada uno de los vikingos 
cuente con una característica de- 
terminante que ayude a los otros 
dos ante las dificultades. Pues 
bien, Olaf, muy valiente, se en- 
carga de defender al grupo; 
Erik, el más ágil de los tres, llega 
a sitios que nadie es capaz de 
alcanzar; y Baleog, el más fuerte 
de todos, lucha a muerte hasta 
contra su propia sombra. 

Pero lo que une a los tres vi- 
kingos, aparte de sus temerarias 
decisiones y sus enormes 
egos..., son las bolsas que tie- 
nen y en las que pueden guar- 
dar hasta un máximo de cuatro 
objetos. Entre ellos, se los pue- 
den intercambiar, pero Única- 
mente si se encuentran lo sufi- 
cientemente cerca como para 
dedicarse a tales menesteres. 
Los más corrientes son comida, 
que restaurará parte de nuestra 
energía perdida, un escudo, 

ue nos concederá otro punto 
de vida al personaje que lo utili- 
ze, bombas para volar algún 
objeto, una flecha llameante 
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Cada uno de nuestros amigos vikingos, posee una 
serie de habilidades diferentes, de las que debe- 
mos hacer uso para avanzar en la aventura: 
-Olaf, (el más gordito) tiene un escudo que puede 
utilizarlo para dos cosas: la más natural, defenderse de los disparos de los 
enemigos y parar sus ataques corporales. La otra, es planear, ya que se co- 
loca su armadura en la cabeza y desciende por grandes precipicios sin ha- 
cerse daño. 

-Erik es el más rápido, lo que le permite llegar a los sitios antes que los de- 
más. Además, tiene la habilidad de saltar, con lo que accede a ciertas zonas 
que los otros no pueden. Y debido a su rapidez y su dura mollera, puede 
golpear en carrera un muro con la testa y derribarlo. 

-Baleog, por su parte, es el luchador. Posee dos armas diferentes: una es- 
pada y un arco con flechas. La primera es buena en la lucha cuerpo a cuer- 
po, mientras que el arco nos servirá, además de para acabar con algún 
enemigo, para activar botones de otra forma inaccesibles o que oculten al- 
guna trampa. 

Estas son sus habilidades por separado, pero juntos pueden hacer más co- 
sas. Por ejemplo, si Olaf se coloca el escudo en la cabeza y Erik se sube en- 
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Más de una fase de «The Lost Vikings» nos recordará mucho 


a los clásicos y famosos lemmings. 
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Los mensajes que se lanzan entre los tres guerreros provo- 


carán las carcajadas de todos vosotros. 
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Aquí os presentamos una de las más difíciles situaciones 
que se les pueden plantear a los tres vikingos. 
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lante 


que matará de un golpe a cual- 
quier enemigo o botas anti-gra- 
vedad que nos permite caminar 
por un campo de tracción. 


CUESTIÓN DE OPINIÓN 


Por lo que os acabamos de 
contar, es difícil saber si un pro- 
grama merece o no la pena. En 
el caso de «The Lost Vikings» po- 
demos decir sin duda que se tra- 
ta de un excelente programa, 

ve mantendrá nuestra atención 
da una forma constante. Sus 
gráficos son muy buenos, en es- 
pecial los que definen a los tres 
intrépidos protagonistas: tanto 
Baleog como Olaf y Erik están 
realizados mediante unas ani- 
maciones muy divertidas y efec- 
tivas. El mismo Baleog se permi- 
te hacernos una exhibición 
culturista, para ensefiarnos todos 
sus musculitos... 

La originalidad de «The Lost 
Vikings» no es muy alta que di- 


cima, pues saltar mucho más alto. Y si lo que hace es colocar el escudo de- 
e él y Baleog se oculta tras el mismo, con el arco se pueden cargar a 
cualquier enemigo. Y es que el trabajo en equipo siempre 


nciona. 


mero doce, los problemas de los 
vikingos se multiplican al tiempo 
que se complican. Como es de 
suponer, todo esto repercute en 
el hecho de que la adicción de 
«The Lost Vikings» sea una de 
las más altas que hayamos sufri- 
do en los últimos Megajuegos... 
Engancharse a este programa 
no os va a resulta muy difícil que 
digamos. Lo único que tenéis 
que hacer es cargarlo en vues- 
tros PCs y que Thor os defienda 
del cielo amenazador. 
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Con pelos y a lo loco 





(3 Kalisto ha lanzado en PC «Fury 
of the Furries», un excitante juego 
de plataformas protagonizado por 
unos seres muy parecidos a los de 
«Tiny Skweeks». Pegueñas bolas 


lash 





peludas que poseen habilidades 
muy particulares, y que las igualan 
a las de otros personajillos del soft- 
ware como los chalados Olaf y com- 
pañía de «The Lost Vikings». 


Origin y el cine interactivo 





» Origin ha decidido que el ano 
94 debe ser suyo. Y puede que con 
programas como «BioForge» lo 
consigan sin demasiada dificultad. 

En «BioForge», el personaje diri- 
gido por el jugador evoluciona en 
un mundo tridimensional, en el 
que el ordenador sigue la acción a 
través de multitud de cámaras. To- 
do el proyecto está siendo supervi- 
sado por el mismísimo Richard Ga- 


Increíble, increíble 





rriott, y está prevista su aparición 
en PC y PC CD-ROM. 





a Aunque Sierra on Line nos tie- 
ne acostumbrados a su línea de 
aventuras gráficas, ahora nos pre- 
para un alocado juego cuyo nombre 
es «Incredible Toons». Este progra- 
ma tiene a dos héroes nada comu- 


nes como protagonistas, un gato y 
un ratón. Con diversos items, y per- 
sonajes, tendremos que construir 
una gran variedad de extrañas má- 
quinas, de utilidad más que discuti- 
ble, pero tremendamente divertidas. 


Más fácil y más completo 








d Topo ya tiene a punto la nue- 
va versión de su utilísimo «Quic- 


Viviendo en el filo 


kit». Se trata de la versión 1.5, en 
la que se han mejorado muchas de 
las opciones de la primera. 

«Quickit 1.5» sigue presentándo- 
se como el complemento ideal pa- 
ra el uso diario del ordenador en 
todo lo referente a funciones que, 
desde el DOS, pueden llegar a re- 
sultar tediosas o desconocidas, y 
que con «Quickit» se realizan de 
modo casi intuitivo. 





d Delphine Software vuelve a la 
carga con «In Extremis», un juego 
en 3D al que se le enclava en los 
géneros de acción, aventura y es- 
trategia. Se ambienta en un com- 
plicadísimo mundo subterráneo, 


plagado de galerías que confor- 
man un laberinto enorme. En él, 
tendremos que aniquilar enemigos 
monstruosos, conectar y desco- 
nectar ordenadores, recuperar ob- 
jetos perdidos por allí, etc. 


Aunque en el número pasado ya publicamos el nombre del Ganador Nacional del 
oncurso «Stunt Island», olvidamos incluir el ganador correspondiente al mes de oc- 


tubre, recogemos en este número la relación completa de ganadores: 


MAYO JAVIER GARCÍA MAGNA (MÁLAGA) 
JUNIO VÍCTOR J. MENDIVIL UZABAL (BILBAO) 
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ጋያ ARMAETH. THE LOST KINGDOM 


3 1 ጀ REAL WORLD/GRANDSLAM 
a PRA gg En preparación: AMIGA, PC 


randslam y Real World Software están ultimando los detalles 
previos al lanzamiento de «Armaeth. The Lost Kingdom», pri- 
mer título de una serie de aventuras en la que asumimos el 
papel de Killiam, un guerrero que, en una época hostil llena de magia 
y misterio, se embarca en la peligrosa misión de encontrar el reino 

erdido de Armaeth, mítica tierra famosa en todo el orbe por sus fa- 
Duos: tesoros. 

Numerosas misiones en las que pondremos a prueba todo nuestro in- 
genio, se encuentran en el camino que nos conduce hasta Armaeth, ade- 


PC 





más de, por Sce terribles peligros y monstruos de todo tipo. El in- 


terface de usuario que presenta el programa, se ha desarrollado de tal modo que, no sólo es posible escoger, 
en la interacción con los personajes, frases hechas para descubrir pistas, sino que podemos construir todas las 
que queramos. Además, hay que afiadir un complejo sistema de iconos, que nos facilita el llevar a cabo gran 
variedad de acciones, como escalar, nadar, etc. 


EL DIABLO . 
CON PIEL DE NIÑO 





IS OCEAN 
B En preparación: AMIGA, AMIGA 
1200, PC 






aniel el travieso nació como 
personaje de cómic. Pero no ha 
sido hasta fechas muy recientes, 
en que la meca del cine, Hollywood, de- 
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cidió convertirle en un personaje de car- 
ne y hueso en la pantalla. A partir de 
entonces su popularidad ha ido en au- 
mento. Y casi no nos ha dado tiempo a 
imaginar que pasaría al mundo del soft- 
ware, cuando Ocean ya se ha encarga- 
do del proceso. Tras su aparición en Su- 

er Nintendo, «Dennis», que es como le 
sl bautizado en las lejanas tierras de 
los USA, hará una espectacular entra- 
da, en formatos Amiga, Amiga 1200 y 
PC, en el mercado. 

Estructurado como un clásico arcade 
de plataformas, «Dennis» se compone 
de un elevado número de niveles en los 
que controlaremos al “angelical” cha- 
val, disfrutando de pequeñas maravi- 
llas como un scroll parallax en ocho di- 
recciones, y unas animaciones muy 
logradas. 

Dispondremos de armas, propias de 
un niño, como pistolas de agua, tira- 
chinas, etc. para eliminar a los nume- 
rosos enemigos que no dejarán de 
acosarnos ni un sólo instante, en el que 
puede ser uno de los arcades más tre- 
pidantes que podamos ver en los me- 
ses venideros. Dicen que es tan espec- 


EN UNA ISLA LEJANA 
JAGGED FT 
ALLIANCE | 


ESIR TECH 
Bi En preparación: PC 
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renda Richards y Jack, 
su padre, han contactado contigo, sabedores de tu conexión 
con la AIM (Asociación Internacional de Mercenarios). Nece- 
sitan tu ayuda para volver a controlar la isla de Metavira, en el Atlán- 
tico Sur. Tras ser un campo de pruebas de explosiones nucleares, Me- 
tavira se convirtió en un importante centro de investigación científica, y 
el único lugar del mundo que producía una sustancia Única para el tra- 
tamiento de enfermedades infantiles degenerativas. Pero, de repente, 
los árboles productores de la milagrosa droga dejaron de ser fértiles. 
Lucas Santino se ofreció a a en la lid de Metavira, 
pero ocultaba el secreto deseo de controlar la isla y lo que allí se pro- 
ducía, para ser el amo y sefior de la medicina y ei con ella... 

Impresionante, ¿verdad? Es ni más ni menos que el argumento de 
«Jagged Alliance», un juego que combina el rol y la estrategia, obra 
de Sir Tech. 


LA CIUDAD DEL FUTURO 
SIMCITY 2000 


፻፳ MAXIS E 3 Y 
፪፪ En preparación: PC, MAC PGE 








axis vuelve a la 
carga con la en- 
trega más con- 
seguida de todo la serie de 
productos “Sim”, Se trata 
de «SimCity 2000», un programa en el que se unen el intuitivo in- 
terface de que hacia gala «SimCity» con las sugerencias de los 
usuarios recogidas a lo largo de cuatro años. 

Sólo con conocer someramente «SimCity» es posible empezar a 
jugar con «SimCity 2000» de un modo medio Además, las 
nuevas posibilidades que ofrece el juego de Maxis permiten mo- 
dificar todo tipo de terrenos, realizar zooms hasta de tres aumen- 
tos, rotar los modelos tridimensionales de ciudades, construir tó- 
neles de metro y autopistas subterráneas... 

La idea original de Maxis era diseñar el simulador más real de 
cuantos han realizado hasta la fecha. Y todo parece indicar que lo 
están consiguiendo. Por otro lado, su sencillo manejo, mucho más 
si ya se ha tenido contacto con cualquier otro programa de esta 
compañía, favorece en gran medida el que el usuario no sufra la 
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JULIO JOSE ANTONIO GARCIA LOPEZ (SEVILLA) 
AGOSTO ANTONIO VELASCO FERNANDEZ (CIUDAD REAL) 
SEPTIEMBRE OLIVER FERNANDEZ AVELLANEDA (BARCELONA) 
OCTUBRE JUAN CARLOS CANO RUIZ (MADRID) 


más mínima decepción con «SimCity 2000. Todo un juegazo que 


tacular que hasta los discípulos de 
habrá que seguir muy de cerca. 


Herodes acabarán amando al peque- 
ño Dennis. ¿Será verdad? 


Os recordamos que el ganador nacional es : ANTONIO VELASCO FERNÁNDEZ (CIUDAD REAL) 








PARA TU 
CONSOLA 


IN mejorar las posibilidades 


de las consolas. Uniéndose a la fa- 
milia de Mega Drive, nos llegan un 
par de mandos. El Competition Pro, 
un pad clásico, de seis botones, po- 
see opciones de auto fire, turbo, 
slow motion, etc., además de un bo- 
tón especial que sirve para cambiar 
el modo de control. Por otro lado, 
Quickshot presenta el Conqueror 3. 
Posee un diseño tipo recreativa y es- 
tá provisto de un mando con un ar- 
co de giro que cubre 270 grados, 
cámara lenta (slow motion), ajuste 
de disparo turbo y auto, posibilidad 











de grabar animaciones en un sólo 
botón, leds indicadores de movi- 
miento y funcionamiento y unas po- 
tentes ventosas con las que fijarlo 
sólidamente a una mesa. 

Para Super Nintendo encontramos 
el Conqueror 2, también de 
Quickshot, que posee casi idénticas 
funciones que | 3, pero adaptadas 
a la consola de Nintendo. Los 
joysticks de Quickshot son 
distribuidos en nuestro país por 
Proein, S.A., y el Competition Pro 
por Erbe Software. 


MÁS CONTROL | 


o pasa un mes sin que apa- 
rezcan nuevos pads para. 


ROGER WILCO 
Y SU ÜLTIMA 
MUTACIÓN 


c VÍDEO, MÚSICA, 
JUEGO...? :CD-1! 


| CD-I de 
Philips, o 
Compact 
Disc Interactivo, 
aumenta día a 
día sus posibili- 
dades y poten- 
cia. La mejor 
prueba la pode- 
mos encontrar 
en la presenta- 
ción que el pasado día 14 de diciembre tuvo lu- 
gar en la delegación madrileña de la multina- 
cional holandesa, en la que se ofrecieron a la 
prensa las primeras pruebas de vídeo digital en 
CD-I. Dicho de otro modo, la máquina de Philips 
une a sus capacidades de CD Audio, Photo CD, 
juegos, etc., la posibilidad de convertirse en un 
Laser Disc para visionado de películas en for- 
mato compacto. Gracias al recién desarrollado 
estándar Motion Picture Experts Group, ya es 
posible comprimir en los 12 cm. de diámetro de 
un CD todo el metraje de un film. 









rcadia Software e Inter- 
play han llegado a un 
acuerdo para la distri- 


bución exclusiva de los produc- 
tos de esta última en nuestro país 
por la joven compañía española, 
para formatos PC y CD-ROM. 

Los primeros títulos que afecta- 
rán a la firma del contrato son 
«The Lost Vikings», que ya po- 
déis encontrar en estas páginas, 
y «The Lord of the Rings» en CD- 
ROM, una adaptación del fan- 
tástico universo de J.R.R. Tolkien 
al ordenador. Para el año que 
empieza, se preven otros nom- 
bres como (atención todos los 
“trekkies”) «Star Trek. Judgement 
Rites», secuela de la excelente 
aventura que ya sorprendiera 
por su gran calidad, 





La magia negro 
no morirá jamás, 


Espera... 
en las profundidades, 


La legendaria aventura continúa... 


RETURN TO 


a, hasta el momento salvo orden 
contraria, última aventura del 
inefable antihéroe de Sierra, Ro- 
ger Wilco, ya circula por nuestro país 
con el protagonista de la saga más lo- 
ca de toda la galaxia hablando en 
castellano. «Space Quest V. The Next 
Mutation», o si lo preferís «Space 
Quest V. La Próxima Mutación», nos presenta una nueva parodia de 
uno de los géneros más jugosos de todos los tiempos, es decir,la cien- 
cia-ficción, y más concretamente «Star Trek». 

En ella, el bueno de Roger se las verá con los más delirantes enemigos 
de toda la serie, en un programa en el que el humor desternillante vuel- 
ve a ser la principal baza de Sierra para enganchar al usuario. 
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Existe una raza antigua 
y poderosa que conoce 
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La legendaria imagen de un buho desplegando sus alas da paso a 
la penúltima producción de Psygnosis para el usuario hambriento 
de nuevas sensaciones en juegos de ordenador. Los primeros 
tímidos pasos en el PC de esta compañía británica, están dejando 
lugar a una verdadera avalancha de excelentes títulos, entre los 
que destacará, sin ningún género de dudas, esta aventura 
gráfica llamada «Innocent Until Caught». 


9 5ታ [a ad 
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PSYGNOSIS — 
EN PREPARACIÓN: PC 
AVENTURA GRÁFICA 


icen que la verdadera felicidad no se 
encuentra en el dinero. Puede que 
sea cierto, pero entonces, ¿por qué 
ese afán, por parte del estado, en 
machacarnos la vida a impuestos? 
¿Estaremos siendo testigos de excepción de 
una nueva acepción de la palabra “paga- 
no”? Sea como sea, la verdad es que 5... 
lo que se dice mucha gracia no 21 a na- 
die eso de tener que rascarse el bolsillo todos 
los años. Pero todo sea por el bien del país, 
yd que nos aseguran que así es. 

Pese a todo, siempre existen personajes, a 
los que ahora no vamos a entrar a enjuiciar, 
መሓ ል de la “objeción fiscal” su máxima, y 
creyendo que poseen bula papal, o algo por el 
estilo, se dedican como unos salvajes a de- 
fraudar al fisco, asumiendo que el dinero sólo 
se encuentra bien en sus bolsillos. Como Jack 
T. Ladd, el sufrido héroe de «Innocent Until 
Caught». Y es que, para variar, lo de estar al 
KeA de la ley también tiene su atractivo y 
puede resultar gratificante..., aunque sólo sea 
por curiosidad, no penséis mal. 





PERSECUCIÓN EN EL FUTURO 


Jack T. Ladd es lo que podríamos llamar un 
tipo duro. Contrabandista espacial habitual, 
mercenario cuando la ocasión así lo requiere, 
especialista en todo tipo de trapicheos y nego- 
cios sucios... Pero lo que Jack no sabe, o no 
quiere saber, es que en el futuro, no sólo la 





VERSIÓN EN INGLES 
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VERSIÓN EN INGLES 


Los bajos fondos, al igual que las altas esferas, son 
guarida de los que quieren hacerse ricos a toda costa. 


4 ራ 
/ sia Mark 7a Servodroidi q 
v in a Robo=waiter configuration. — 


VERSIÓN EN INGLES 


En un bar podemos conseguir mucha información 
para hacer dinero fácil, de una forma rápida. 


TE = ሽ | 
En muchas fases no tendremos más remedio que 
arriesgarnos para conseguir nuestro propósito. 











tecnología ha avanzado hasta extremos ini- 
maginables, sino también la burocracia y el 
control estatal a todos los niveles. Y los chicos 
de la IRDS, algo parecido a la actual hacienda 
pública, pero aún más monstruoso (¿más?), 
andan tras la pista de Jack. En el futuro da lo 
mismo la profesión que tengas, lo único que 
interesa es que nadie se escape de pagar. 

Jack no ha cumplido con sus deberes fisca- 
les, y no sólo en su última declaración. Diga- 
mos, simplemente, que desde que tiene uso 
de razón, ha creído que los impuestos era el 
nombre de un grupo de rock de Ganímedes. 
Imaginad lo que ocurrió cuando le pillaron. 
O pagaba en un plazo de veintiocho días, o 
sus pertenencias (objetos, ropas y..., Órganos 
internos —¡glups!-) serían vendidas antes de 
mandarle a hacer una visita a San Pedro. Es- 
to demuestra varias cosas: primero, que los 
señores de hacienda no se andan con chiqui- 
tas y, segundo, que está visto que las multas 
por fraude no sirven para nada. 


BÚSCATE LA VIDA 


Ya sabemos algo del guión del que partirá 
«Innocent Until Caught». Nuestro objetivo, por 
tanto, será ayudar a Jack a pagar su deuda 
en el plazo establecido. Y para ello, ¿qué ten- 
dremos que hacer? Pensad tan sólo que la am- 
bientación del juego se basará en escenarios 
sombríos, y que recrean a la perfección los ba- 
jos fondos de cualquier ciudad, pero con la 
vista puesta en el futuro. Por consiguiente, las 
visitas a tabernas, antros de mala muerte, los 
contactos con personajes siniestros, etc., mar- 
carán el desarrollo de la acción. 







Estructurado como una aventura “fpica”, pe- 
ro desarrollado con varias innovaciones -en 
cuanto a programación y argumento- con res- 
pecto a lo que estamos acostumbrados a ver 
en un programa del género, «Innocent Until 
Caught» se puede calificar, sin temor a exa- 
gerar demasiado, como un juego dirigido a 
un público relativamente adulto. 

Las distintas situaciones a las que habrá que 
hacer frente en el juego, no sólo atenderán al 
común desarrollo de “encontrar un objeto-usar 
un objeto en tal sitio”, sino que se basan en 
gran medida en los caminos que nos abrirán 
las conversaciones con el resto de los perso- 
najes que aparecen en el juego y, en cierto 
modo, en nuestra habilidad y sutileza para sa- 
car información que nos pueda favorecer. 


AMBIENTACIÓN DE PELÍCULA 


Los tonos que adquiere «Innocent Until 
Caught», a nivel gráfico, sin duda dejarán bo- 
ngulik a más de uno, ya que la perfecta 
asimilación de los ambientes barriobajeros de- 
semboca en una excelente representación en 
pantalla del espíritu de las películas de cine 
negro y similares. Y el resto, y no hay razón 
para pensar lo contrario, tmbión se manten- 
drá a un buen nivel: música, sencillo interface 
de usuario, adicción... 

Psygnosis piensa invitarnos a descubrir el as- 
pecto menos agradable de la vida en las 
grandes ciudades del futuro, de un modo di- 
vertido y ameno. No tardaremos en compro- 
bar que ser un “delincuente” puede resultar 
tremendamente divertido. 

r.i 
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“,,, ES UN PERIODO DE GUERRA CIVIL. LAS NAVES REBELDES, 


ATACANDO DESDE UNA BASE SECRETA, HAN LOGRADO SU 


PRIMERA VICTORIA CONTRA EL MALVADO IMPERIO, QUE ESTÁ 


BAJO EL MANDO DE DARTH VADER...”. MÁS O MENOS CON ES- 


TAS PALABRAS DA COMIENZO UNA DE LAS PELÍCULAS MÁS 


FAMOSAS DE TODOS LOS TIEMPOS. NOS REFERIMOS, CLARO 


ESTÁ, A «LA GUERRA DE LAS GALAXIAS», E IGUALMENTE CON 


ESAS MISMAS PALABRAS EMPIEZA EL QUE PUEDE LLEGAR A 


CONVERTIRSE EN EL MEJOR SIMULADOR DE COMBATE ESPA- 


CIAL DE LA HISTORIA DEL SOFTWARE: «REBEL ASSAULT». 


LUCASARTS | 

EN PREPARACIÓN: PC 
CD-ROM 

SIMULADOR DE COMBATE 


estas alturas, no cree- 
mos que haga falta 
explicaros el argu- 
mento de una de las 
sagas más conoci- 
das del cine. Pero 
por si todavía queda 
algún despistadillo entre 
vosotros, os lo vamos a 
contar de forma resumida. La 
acción se sitúa en 
una galaxia bas- 
tante alejada de 
la nuestra, en la 
que el control es- 
tá dividido entre 
el Imperio y las 
fuerzas Rebeldes. 
Los primeros es- 
tán baje el man- 
do del misterioso 
Lord Darth Va- 
der, mientras que 
la Princesa Leia 
se encuentra a 
la cabeza del se- 
gundo grupo. El 
Imperio ha desa- 
rrollado tras mu- 
chos años de 
trabajo e investi- 
gación la estación de combate 
más perfecta y poderosa jamás 
construída. Su potencia de fuego 
es tal, que de un solo disparo es 
capaz de destruir por completo un 
planeta entero. La Alianza Rebel- 
de tiene ante sí una gran misión: 
destruir la susodicha estación, 
cueste lo que cueste. 





EMULAR A LUKE SKYWALKER 


osotros vamos a tomar 
el papel de un joven 
granjero, que desea 


con todas sus fuerzas convertirse 
en un piloto de caza estelar y lu- 
char contra el Imperio. Sin embar- 
go, antes de llegar a ello, tendrá 
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La capacidad 
y la calidad del GD- 
ROM han conseguido 
que Veamos en 
«Rebel Assault» un 
fiel reflejo de «La 
guerra de las 
galaxias», obra 
maestra que 
realizara George 
Lucas. 


ue superar una serie de pruebas 
ds pilotaje, realizadas diariamen- 
te por miles de aspirantes de los 
que tan sólo unos pocos logran 
acabar con vida. 

Una vez conocidos tanto el argu- 
mento como el objetivo del juego, 
pasaremos a comentaros el desa- 
rrollo del mismo. Lo primero es 
obligado. El hecho de que se nos 
presente el programa en formato 
CD en principio significa dos co- 
sas: la primera, su gran capaci- 
dad de almacenamiento, que per- 
mite incluir multitud de escenarios 
realizados con 
gran calidad. Y 
por otra parte, las 
ventajas de este 
soporte también 
ofrecen la posibi- 
lidad de incorpo- 
rar una banda 
sonora de pelícu- 
a. Pues bien, am- 
bos aspectos se 
encontrarán per- 
fectamente refle- 
jados en «Rebel 
Assault». 

Respecto a las 
fases, deciros que 
serán un total de 
nada más y nada 
menos que 15, 
algunas de ellas 
subdivididas en varias escenas. En 
cada nivel, la acción girará en tor- 
no a una serie de objetivos que 
cumplir. Así, por ejemplo, en el 
periodo de entrenamiento tendre- 
mos que demostrar nuestro domi- 
nio de la nave a través de estre- 
chos y sinuosos desfiladeros, o 
nuestra puntería sobre blancos 
móviles que aparecen al mismo 
tiempo que innumerables obstácu- 
los en la fase de los asteroides. 


MÚLTIPLES PERSPECTIVAS 


lo largo de la aventu- 
ra visitaremos muchos 
de los paisajes carac- 


terísticos de la trilogía de «La gue- 





LA “FUERZA” 
DEL CD-RO ነሽ 





STAR WARES 





[SM 





Como podéis comprobar en esta imagen, la sensación de re- 
alismo es algo patente en «Rebel Assault». 





En la primera fase, deberemos guiar nuestra nave a través 
de un cañón, siguiendo al jefe de grupo. 


A m 


L PILOTS ህዌህ 





¡Un caza imperial se nos acerca a gran velocidad! Tranqui- 
los, que con el poder de nuestros láser lo destruimos rápido. 


rra de las galaxias». De este mo- 
do, nos Sd escasa a los pode- 
rosos AT-AT en un mundo helado 
del sistema Hoth, a los cruceros 
espaciales, a los temibles TIE Figh- 
ters e incluso a la mismísima Estre- 
lla de la Muerte. Además, podre- 
mos disfrutar de diferentes 
perspectivas de juego, según el 
desarrollo de la acción, tanto sub- 


DAMAGE ! 





! PILOTS .. SCORE 


Las estrechas trincheras de la “Estrella de la Muerte” reque- 


rirán de toda nuestra pericia para no estrellarnos. 


DAMAGE | 


SCORE || ኢጋ 
à. 


jetivas como en primera persona. 
Pilotaremos las distintas naves, ob- 
servándolas desde atrás, en el in- 
terior, e incluso contemplándolas 
desde un plano cenital (aéreo). 
Por poneros un ejemplo, en la pri- 
mera fase estaremos a los mandos 
de una nave desde una perspecti- 
va trasera, con la que nos move- 
remos por unos desfiladeros tra- 





I ፤ 
— — ——— 





SCORE 000095 


! PILUTS "mm 


En «Rebel Assault» vamos a tomar un papel principal, con- 
trolando en todo momento nuestro destino. 


PILOTS WA SCORE | 


|| 


En la Nave Comandante tendremos gue hacer estallar las 
torres de control gue gobiernan dicho aparato. 


tando de evitar el golpearnos con 
los laterales. 

Cada golpe que recibamos, in- 
crementará una barra de daños 


“situada en la parte inferior iz- 


uierda de la pantalla. Esta ten- 
dré tres colores, verde, amarillo y 
rojo. Cuando dicha barra esté lle- 
na, perderemos una de los tres pi- 
lotos o oportunidades con los que 


Nos preparamos para salir a entrenar. Lo más importante 
será relajarnos y dejar que la fuerza nos acompañe. 


A 


URMADE | 


Acertar en el objetivo no es tarea sencilla. Se necesita de un 
gran dominio del joystick y un poquito de suerte. 





Nuestros daños son considerables. Pero por fortuna sólo 
nos queda un golpe para acabar con esta nave. 


contamos para acabar con el Im- 
perio. Puede parecer un poco di- 
fícil terminarse «Rebel Assault» 
con tan pocas vidas. Por ello, se 
han introducido una serie de 
passwords que se nos darán al fi- 
nalizar un determinado nivel, y 
que nos permitirán reanudar 
nuestra aventura en el punto en el 
que se nos entregaron. Al existir 





tres niveles de dificultad diferen- 
tes, en cada uno de ellos se nos 
otorgará una clave diferente. 


TRAS UN BUEN PROYECTO... 


ace cosa de un año, 
en Londres tuvimos la 
oportunidad de ver 


las primeras imágenes de «Rebel 





Pilotar un X-Wing parecía un sueño imposible. Con «Rebel 
Assault» dejará de serlo para muchos en breve. 


DAMAGE ! — | PILOTS WD SCORE 





La zona de los asteroides os sorprenderá mucho, tanto por 
su dificultad como por su impecable realización. 





Encontrarse tan cerca con un AT-ST Walker resulta impre- 
sionante. Lástima que tengamos que destruirlo... 


Assault» y todos nos asombra- 
mos, entre otras cosas, ante sus 
impresionantes gráficos. Los más 
escépticos decían que era imposi- 
ble mover tantas imágenes con 
fluidez, y más si se tenía en cuen- 
ta que iban a ir en un soporte 
que no suele brillar precisamente 
por la velocidad de transferencia 
de datos. Sin embargo, el tiempo 


ha pasado y lo que fue una sim- 
ple demo, prácticamente se ha 
convertido en un simulador sor- 
prendente. Todo lo que hemos 
podido observar en él es perfecto 
y la jugabilidad parece que será 
muy alta. Desconocemos cómo 
habrán conseguido en LucasArts 
que los escenarios resultan tan 
buenos y la sensación de veloci- 
dad tan acertada. 

Como ya hemos mencionado, 
la coincidencia de lugares en el 
programa y en los films de la se- 
rie se debe a la digitalización de 
estos últimos, con un nivel de de- 
talle tan alto que hay instantes en 
los que pensamos que lo que es- 
tá pasando por nuestro monitor 
no es un simple videojuego, sino 
que debe de tratarse de una cin- 
ta de vídeo o algo similar. La 
presentación, por poner un ejem- 
plo, resulta asombrosa. Es es- 
pectacular contemplar cómo un 
montón de naves luchan entre 
ellas en el espacio, realizando 
unos movimientos, unos giros y 
unos zooms fuera de lo común, 
o ver al mismísimo Darth Vader 
completamente digitalizado. Y, 
tendremos la oportunidad de ele- 
gir el sistema de control entre ra- 
tón o joystick , coincidiendo am- 
bas ረጨ en el grado de 
realismo que posee el modo de 
manejar la nave. 

Como podéis ver, nuestra pri- 
mera toma de contacto con «Re- 
bel Assault» nos ha dejado un 
buen sabor de boca. Para termi- 
nar tenemos que decir que inclu- 
so las diferencias que existen en- 
tre un potente 486 y un 386 lento 
no se aprecian en ningún mo- 
mento, o al menos nosotros no 
las hemos encontrado, ya que se- 
gún hemos podido comprobar, la 
acción se desarrolla igual de rá- 
pido en una máquina como en 
otra. Y es que en LucasArts, lo 
que hacen, lo hacen bien. 


O.S.G. 








DIRECTO 
DESDE 
EL FILME 


na de las 
secuencias 
animadas que 
aparecen de vez 
en cuando en el 
transcurso del juego es la 
que reproducimos encima 
de estas líneas. Está 
realizada a pantalla 
completa y resulta muy 
impactante verla moverse 
a una velocidad bastante 
alta y con una suavidad 
pocas veces observada. 
Los que hayáis visto la 
película «La Guerra de las 
Galaxias», la recordaréis, 
porque con esta 
secuencia se inicia el 
filme. Pues, prácticamente 
igual es la que tendremos 
oportunidad de 
contemplar en nuestros 
ordenadores, en la que 
aparecen todos los 
personajes: el malvado 
Darth Vader, la bella 
Princesa Leia, los robots 
C3-PO y R2-D2 y hasta el 
mismísimo Luke 
Skywalker, saliendo de su 
hogar para contemplar la 
“aparente” paz existente 
en la galaxia. Sin 
embargo, momentos 
después nos 
encontraremos (tanto en 
la película como en el 
juego) que esto no es así. 
En ese momento 
comienza la aventura... 
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Los aficionados a las 
carreras de automóviles 
están de enhorabuena. 


Tras la aparición de 


«Microprose F-1 


GP», nos llega de la 


mano de la hasta 


ahora desconocida 


compañía Papyrus 


Publishing, 


«IndyCar Racing», 
con ganas de superar 
el alto listón que dejó el 
programa de Microprose. 
Por lo que hemos podido ver 


hasta el momento, va por muy 


buen camino. 


PAPYRUS PUBLISHING 
En preparación: PC 
SIMULADOR 


uchos de voso- 
tros os pregunta- 
réis las diferen- 
A cias existentes 
3 entre la Fórmula 
A Indy y la tradicio- 
nal Fórmula Uno. Lo cierto es 
que son bastante parecidas, yd 

ue la primera es una división 
de la segunda, surgida en los 
años cincuenta. Lo más diferen- 
te es el circuito en el que se co- 
rre. En la Indy, por lo general, 
la pista tiene una forma ovala- 
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da y los 
coches se mueven 
en un solo sentido. Sin 
embargo, últimamente se está 
corriendo en circuitos urbanos, 
mucho más parecidos a los que 
conocemos por la F-1. 

Esto en cuanto a la pista. En 
cuanto al vehículo, las diferen- 
cias se centran principalmente 
en el motor y en la carrocería. 
El primero es un motor turbo ali- 
mentado, gracias al cual se ob- 
tiene gba más potencia y, 
consecuentemente, mayor velo- 
cidad. Además, sólo utiliza un 
tipo de combustible, el metanol, 
mientras que en la F-1 se consu- 
men una amplia variedad de 
sustancias de lo más exóticas. 
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En cuan- 
to a la carroce- 

ría, en la Indy es mucho 
más pesada debido a que los 
monoplazas están más expues- 
tos a los golpes. 

Otra diferencia estriba en el sis- 
tema de puntuación. Los doce pri- 
meros reciben puntos de la si- 
guiente manera: el primero 20, el 
segundo 16, el tercero 14, y el 
resto 12, 10, 8, 6, 5, 4, 3,2ሃ 1]. 
Además, el piloto que haya obte- 
nido el mejor tiempo en pa vuel- 
tas de clasificación, recibe un 

unto extra y el que en carrera 
ላቱ estado más vueltas de líder, 
otro punto. 


UN GRAN NÚMERO DE OPCIONES 


n «IndyCar Racing» ten- 
E dremos varias posibilida- 
des de juego, entre las que 
destaca, de una forma espe- 
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cial, la 
de disputar una 
temporada completa, a 
elegir entre la de 1992, 1993 y 
la del próximo año, 1994. En ca- 
da una de las mismas, tendremos 
que correr una serie de grandes 
premios, cada vez en un orden 
distinto. A nuestro lado encontra- 
remos a los pilotos que se en- 
cuentran en activo, como por 
ejemplo Mario Andretti. 

En cada competición podremos 
tomar parte en unas vueltas de 
práctica, en las sesiones de en- 
trenamiento [65 decir, las series 
de calificación) y en la carrera 
final. Durante cualquiera de las 
pruebas, podremos tener acceso 
al garaje, lugar desde el que po- 

remos repostarnos carburante, 
cambiar la resistencia al aire de 
los alerones tanto delanteros co- 
mo traseros, modificar el sistema 
de la suspensión de las cuatro 
ruedas y cambiar de neumáti- 
cos. En fin, diseñar un monopla- 
za a nuestro gusto y en función, 
claro está, de las características 
del circuito. 







REPETIMOS 


tra de las opciones que 
más os sorprenderán es 
la de la repetición. El 


programa contará con varias cá- 
maras, a través de las cuales po- 
dremos observar los cuatro últi- 
mos minutos de competición, 
desde distintos ángulos. Entre las 
cámaras destaca la que va situa- 
da debajo del alerón trasero, y 
que nos ofrecerá la visión de la 
zona inmediatamente posterior a 
nuestro vehículo. También colo- 
cada en los muros de protección, 
a ras de suelo, que cuando pasa 
por allí un coche, ofrece una ima- 
gen sencillamente increíble. 

En lo que respecta a los circui- 
tos, «IndyCar Racing» incluye los 
ocho más famosos de los EE.UU.: 
Long Beach, Michigan, Milwau- 
kee, Monterey, Nazareth, New 
England, Portland y Toronto. Mu- 
chos echarán en falta el más im- 
portante, el de Indianapolis, pe- 
ro en éste se corre una prueba 
que no tiene que ver con el cam- 
peonato de fórmula Indy que se 
disputa en este programa. Sin 
embargo, a ninguno nos hubiera 
importado tener la posibilidad de 
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camara, nos permite elegir las diferentes 
posiciones desde las que observar la 
competición. Podremos seleccionar desde 
las cámaras de televisión que se colocan 
cuando se desarrolla la carrera en la 
realidad, hasta otras situadas en 
diferentes partes de nuestro monoplaza. 
El del coche sirve para seleccionar las 
vistas desde los otros vehículos. Las 
distintas flechas las utilizaremos para 
avanzar o retroceder en la grabación. 
Por último, el disco nos lleva a un menú 
en el que podemos grabar o cargar 
secuencias. 





na de las opciones que se 
presentan en principio más 
interesantes, es la denominada 
“Replay”. A ella podemos acceder en 
cualquier momento, pulsando ESC en 
nuestro teclado. Dependiendo de la 
cantidad de memoria de la que 
dispongamos, tendremos la oportunidad 
de ver un metraje de carrera grabada 
hasta un máximo de unos cuatro 
minutos. Una vez dentro de la repetición, 
en la parte inferior de la pantalla 
aparecerán una serie de iconos. El dibujo 
que aparece a la izquierda en forma de 


ፅ 








participar en las “500 millas”, 
¿verdad? 


¿EL SIMULADOR DE CARRERAS 
DEFINITIVO? 


ebido al gran número 
de opciones que el pro- 
grama nos presenta, es- 
tamos en condiciones de poder 
afirmar que en este apartado 
«IndyCar Racing» va a ser algo 
superior a «Fl GP». Además, 
cuenta con una serie de detalles 
(como la tablilla de información 
al pasar por meta, en la que se 
nos informa de nuestra posi- 
ción, el número de vueltas que 
restan, el tiempo de la última 
vuelta y la posición del coche 
que nos precede) que hacen de 
este programa uno de los más 
completos que hayamos visto en 
los últimos tiempos. 

Los gráficos de los escenarios 
serán los mismos que se pueden 
observar en los circuitos reales, 
vallas de publicidad incluidas, así 
como el detalle de los espectado- 
res, que se difuminan cuando pa- 
samos por una recta a gran velo- 
cidad. Y la sensación de 
velocidad, dependerá del nivel 
de especificación que asignemos 
al programa, que deberá estar 
en función de la máquina que 
poseamos. En un 386, la calidad 
de la pantalla deberá ser menor 
para que el movimiento sea más 
Fluido, mientras que en un 486 
DX, aún con todos los detalles 





(marcas en la pista, fondos y 
anuncios...) ae Irá muy muy 
suave, y consecuentemente, con 
un alto grado de realismo. 

Sin embargo, todos estos deta- 
lles no servirían de nada si no se 
los acompañara de un sistema de 
control sencillo. Pues bien, tras 
correr en un circuito, os podemos 
asegurar que manejar este tipo 
de bólidos no nos ha presentado 
ningún problema. Además, al 
poder seleccionar entre cambio 
de marchas automático o ma- 
nual, la conducción se hace mu- 
cho más sencilla. 

A esto se le une un completo 
manual traducido por entero al 
castellano, en el que se nos expli- 
can desde los orígenes de la 
competición y una completa his- 
toria de lo acontecido hasta nues- 
tros días. También se incluirán 
una serie de explicaciones acerca 
de para qué sirven cada una de 
las opciones que nos permiten 
variar la configuración de nues- 
tro bólido y un listado de los cir- 
cuitos que podremos encontrar, 
así como la manera de correrlos: 
"en la curva X, reduce a tercera y 
acelera a la salida hasta alcan- 
zar tal velocidad". Algo muy útil, 
en especial para aquel que se ini- 
cie en este tipo de programas, 
con lo que puede practicar hasta 
convertirse en lo que es probable 
se transforme «IndyCar Racing»: 
en el rey de este deporte. 


O.S.G. 
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Fut y n Ir apo 


KO, 


El mito clásico que habla de 

un aventurero buscador de 
tesoros que llegó a ser un gran 
maestro de magia tiene por 
nombre Zork. Sus hazañas han 
sido narradas en innumerables 
leyendas, pero como buen mito, 
se basa en un personaje que 
existió realmente, allá por el 
948. Es la historia de un hombre 
que descubrió los Veinte Tesoros 
de Zork, que venció al mago de 
Frodozz y que se convirtió en el 
segundo Gran Maestro del 
Calabozo. En definitiva, la 
historia de «Return to Zork». 
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.. INFOCOM/ACTIVISION 
— EN PREPARACIÓN: PC 
- AVENTURA GRÁFICA 


s una región muy grande, de- 
masiado grande como para 
detenerse en tonterías. Todo 
aquello que podamos obser- 
var, coger y utilizar nos será 
de gran ayuda en nuestro cometido. 
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Nuestro puerta de entrada a «Return to 
Zork» no puede ser ı más amenazante: se 
trata de 4 ህበ tétrico desfiladero. que desem- 
boca en un valle siniestro. Es el valle de 
los buitres, donde estas « OSCUras aves nos 
atacarán al mínimo movimiento hostil c que 
hagamos. En esta p primera experiencia ya 
sabremos cómo se las gastan ነ en «Return 
to Zork». Por e eso, estaremos. mucho más 
atentos en lo sucesivo. 


LO SUCESIVO 


Y lo siguiente que nos aguarda en esta 
aventura es un extenso mapeado en el 
que se alternan distintos paisajes abierto: 
como la orilla que sustenta los pilares del 
faro gobernado por un loco cascarrabias; 
la carretera del sur -señalado en el mapa 
de «Return to Zork» con una calavera de 
animal-, un paraje inhóspito en el que an- 
tes de adentrarnos en sus lares londres 
que pensárnoslo mucho si queremos con- 
servar nuestra vida; West Shanbar, nom- 
bre del pueblo más “populoso” de «Re- 
turn to Zork»; o los rápidos que provoca el 
río a su paso por las localizaciones habi- 
tadas de todo el programa. 

Los espacios cerrados son las casas de 
los personajes de «Return to Zork». Aquí 
encontraremos también una amplia varie- 
dad de “especimenes” que nos ayudarán 
o perjudicarán según les convenga. De es- 
te modo, para poder “sacar” algo de inte- 
rés a un viejo borrachín no tendremos más 
remedio que entrar casi en coma etílico, 
después de sus numerosas invitaciones pa- 
ra que le acompañemos bebiendo. Del 
mismo modo seremos examinados por la 
estirada maestra de una escuela de pue- 
blo, que nos obligará a echar mano della 
“Enciclopedia Frobozzica”, manual sagra- 
do de todo jugador de «Return to Zork», 
escrito por uno de los innumerables prota- 
gonistas de esta aventura gráfica. 


LO QUE NOS OCUPA 


Lo que más nos ocupa en esta preview 
es la calidad general del último juego de 
Infocom/Activision. Una calidad que que- 
da reflejada en los veintidós megas que 
ocupa en nuestro disco duro. Pero más 
concretamente en las imágenes que lle- 
nan las pantallas de nuestros PCs. Se tra- 
ta de una gran cantidad de individuos di- 
gitalizados, con extensos diálogos y 
multitud de acción, que nos hablan como 
si de personajes de carne y hueso se tra- 
tara -al fin y al cabo sus originales lo 
son...-. Y la calidad de «Return to Zork» 
no se detiene en los habitantes de sus dis- 
tintas zonas. Ésta se traslada de una for- 
ma total, hasta el punto que se integra 
perfectamente, en los decorados sobre los 
que interactúan. Son escenarios renderi- 
zados, que reflejan en ambiente de cada 
paisajes tan bien como permite esta téc- 
nica informática. Así, navegamos en au- 








ténticos ríos de plata, caminamos sobre 
las rocas de oscuros valles, resistimos el 
calor de las arenas de un desierto mor- 
tal, o sentimos el frescor de la hierba que 
rodea a un molino de río. Todo muy real, 
muy palpable y muy jugable... 

Pero la característica más definitoria de 
«Return to Zork» es su estilo americano. 
Nos explicamos. Este juego entra de lleno 
en la más heterodoxa tradición americana 
de programación de aventuras gráficas. 
En todos sus aspectos, tanto en su forma 
como en su fondo. La forma -de su estéti- 
ca ya hemos apuntado algo-, interfaz in- 
cluido os resultará, enseguida, muy fami- 
liar. El fondo -compuesto por su guión y 
su dificultad- también es americano, ya 
que la historia de «Return to Zork» cuenta 
historias muy del otro lado del charco, con 
unos personajes muy peculiares, y la difi- 
aitad está bastante bien dosificada. 


REGRESO AL PRINCIPIO 


Este parece ser el lema de «Return to 
Zork»: una vuelta constante y sin fin. Esta 
puede ser una buena pista para vuestros 
futuros éxitos en este programo. Como 
siempre, no hay que dejar nada sin “pal- 
par”; todo es muy útil y práctico. Y regre- 
sar al principio signifi ica también tener 
mucho cuidado a la hora de adentrarnos 
en lugares desconocidos. Tal vez el cami- 
no parezca despejado, pero la muerte 
nos espera en cualesquiera de sus rinco- 
nes. Ya os lo decíamos al principio: las 
amenazantes garras de un buitre negro 
nos dan la bienvenida en «Return to 
Zork». Después de esto, todas las amena- 
zas son posibles. 

F.G.M. 























Hasta hoy 
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Reportaje 


PARECE MENTIRA LO RÁPIDO QUE PASA UN AÑO. AÚN NO NOS HE- 


MOS REPUESTO DE LA INDIGESTIÓN DE UVAS PARA CELEBRAR EL 

93, CUANDO YA NOS TOCA COMERLAS OTRA VEZ. Y ES QUE, CUAN- ብምን | ፡ 
DO SE TIENE UN BUEN PUÑADO DE JUEGOS QUE LLEVARSE AL OR- | ENS 
DENADOR, EL TIEMPO VUELA. SENTADOS DELANTE DE NUESTROS 

MONITORES, NOS HEMOS DEJADO LLEVAR POR LA RIADA DE PRO- t 

GRAMAS QUE DURANTE TODO EL AÑO HAN PASADO POR NUESTRAS 

MANOS, Y NO NOS HEMOS RESISTIDO A LA TENTACIÓN DE OFRECE- 


NM 


ROS, A MODO DE PEQUEÑO RESUMEN, UNA SELECCIÓN DE JUEGOS | A 
A LOS QUE, POR UNA U OTRA RAZÓN, HEMOS CONSIDERADO DE LOS á 7. 
MEJORES. NO ESTÁN TODOS LOS QUE SON, PERO SÍ SON TODOS LOS 

QUE ESTÁN. ASÍ QUE, SIN MÁS DILACIÓN, OS INVITAMOS A QUE 

PASÉIS UN RATO EN ESTA GALERÍA, EN LA QUE PODRÉIS ELEGIR A a Y 
VUESTRO ANTOJO LOS JUEGOS QUE OS GUSTARÍA QUE OS ECHA- 





SEN LOS REYES MAGOS. PORQUE SUPONEMOS QUE HABRÉIS SIDO 
BUENOS TODO EL AÑO, ¿VERDAD? 





PIMBALL DREAMS 


T 


meros tiempos invirtieron mu- 

chas horas intentando lograr 
que fuera posible jugar al pinball 
en nuestros ordenadores. En algu- 
nos casos se acercaron bastante 
pero hasta ahora nadie había si- 
do capaz de realizar una proeza 
como la de este juego. «Pinball 
Dreams» contiene cuatro tableros 
a cual más divertido. Un scroll, 
casi lo más importante del pro- 
grama, especialmente suave, la 
dificultad perfectamente medida y 
su elevada adicción hacen de 
«Pinball Dreams» el juego perfec- 
to para poder pasar 
horas frente al mo- 
nitor sin aburrirnos 
lo más mínimo. 


ALIEN BREE 


E programadores de los pri- 





ve espacial hibernado. De re- 

pente te despierta el ordena- 
dor y te comunica la existencia de 
una terrible plaga. Piensas en cu- 
carachas pero te encuentras con 
que los pasillos de la nave están 
poblados por criaturas de más de 
dos metros de alto dispuestas a 
comerse tus intestinos como desa- 
yuno. ¿Te parece poco sugestivo 
el argumento? 


B Arcade 


| magínate que estás en una na- 


JA. Gráfica 





Team 17 es una compañía que 
lleva poco en el mundo PC -se 
dedicaban básicamente a Amiga-, 
pero sus juegos se han caracteri- 
zado siempre por ser realmente es- 
pectaculares. «Alien Breed» cum- 
ple la norma y os tendrá delante 
de la pantalla, en tensión, durante 
horas y horas. 3Os 
atrae la idea? Un ar- 
cade sencillamente 
genial. 





«Street Fighter Il» dio el gran 

salto del formato consola al 
de ordenador. Primero en Ami- 
ga, y algo más tarde en Pc, la 
adaptación del juego más famo- 
so de todos los tiempos, se mere- 
ce por sí sola, independientemen- 
te de su calidad, un puesto en 
esta lista. Gigantescos gráficos 
dotados de un gran colorido, el 
nümero original de golpes y ma- 
gias mantenido íntegro y con 
bastante fidelidad a la recreativa 
original, hacen de este juego un 
importante componente de cual- 
quier colección. 

Como anécdota, se puede citar 
que, precisamente por ser el jue- 
go que es, ha sufrido plagios en 
todo el mundo, llegando incluso 
a circular por oriente una versión 
para Pc, idéntica a la oficial en 
muchos aspectos, pero que resul- 
taba ser obra de cierta extraña 
compañía afincada 
en... Bueno, se dice 
el pecado, pero no 
el pecador. 


[5r lo suyo, pero por fin 


Videgaventura ፪፪ Deportivos ፪፪ Estrategia 


ore Design es una compañía 
que tiene muy claro lo que 
quiere hacer: buenos arcades. 
Y continuando con el éxito que 
cosechó con «Chuck Rock», nos 
llegó su segunda parte. Dinosau- 
rios y trogloditas ya pululaban 
por el Amiga mucho antes de que 
Spielberg destapase el tarro de la 
prehistoria con «Jurassic Park». 
Pero este programa no es sólo 
bueno por su originalidad, sino 
por sus magníficos (y gigantes- 
cos) gráficos, su adicción y, por 
supuesto, su simpaticón y cabe- 
zón protagonista. Ni más ni me- 
nos que un bebé de las cavernas. 
Quienes se consideren expertos 
en el tema de las 
plataformas, tienen 
ante sí todo un reto 
al que enfrentarse. 


፤ Habilidad ፪፪ hol 





de terror creado por el escritor 

de novelas de horror Lovecraft 
para traernos una aventura gráfi- 
ca inquietante y llena de misterio. 
El protagonista: un periodista. El 
problema: un pueblo invadido 
por extrafias criaturas y rodeado 
de hechizos perpetrados por in- 
nombrables arcanos. Así de so- 
noro es el argumento de este 
«Shadow of the Comet». Un pro- 
grama que recomendamos para 
todos aquellos que quieran pasar 
la noche en vela y temblando. Es- 
tupendos gráficos, mejor banda 
sonora y un sinfín de problemas 
que resolver. Un guiño a la más 


| nfogrames se basó en el mundo 


apasionante litera- y መጣ 


tura fantástica con 
la calidad típica de 
una gran compañía. 


፻፪ Simulación 





a a las aventuras. Si la me- 
moria no nos falla está es su 
primera incursión en este campo. 
Un buen programa basado en las 
aventuras de un futurista defrau- 
dador del fisco al que se le ha da- 
do un breve plazo para cancelar 
sus deudas. Un interfaz muy cui- 
dado mejora la interacción con 
un juego que os tendrá muchas 
oras en acción. En cuanto a grá- 
ficos, excepcionales, sonido, so- 
bresaliente. Vamos que Psygnosis 
demuestra que no hay más que 
ponerse a trabajar duro para con- 
seguir un gran juego de cualquier 
tipo. Por cierto, aprovechamos pa- 
ra hacer una pregun- m 
ta. ¿Cuando tendre- IF a 
mos un «Shadow of 
the Beast» en Pc. 


| sygnosis no es muy aficiona- 





na princesa reclama la ayu- 

da de su enamorado. Y Ale- 

xander, el hijo del Rey Gra- 
ham, no puede dejar de acudir 
en ayuda de su amada. Una pre- 
ciosa historia de amor y magia, 
ambientada por Roberta Wi- 
lliams, que demuestra que no hay 
serie larga. La sexta parte de 
“King Quest” cambia de protago- 
nista pero no de estilo. Puzzles 
difíciles de resolver, fantásticos 
gráficos y una introducción im- 
presionante fueron los ingredien- 
tes que juntó Sierra para lograr 
una historia cuyo final feliz va a 
depender directamente del juga- 
dor. «King Quest VI» tiene varias 
soluciones que ha- 
cen que hs nue- 
va partida pueda 
ser diferente. 





a contaminación le ha jugado 
una mala pasada al Dr. Fred. 
Uno de sus tentáculos domés- 
ticos —¿recordáis «Maniac Man- 
sion»?- se ha vuelto loco y ha de- 
cidido conquistar el mundo. Sólo 
Hoagie, Laverne y Bernard pue- 
den detener la hecatombe. Con tu 
inestimable ayuda, por supuesto. 
«Day of the Tentacle» es un au- 
téntico dibujo animado interacti- 
vo. Tiene unos gráficos dignos del 
mejor "cartoon" y permite jugar 
con tres personajes diferentes. 
Por otra parte es una de las aven- 
turas más difíciles de LucasArts lo 
que la convierte en 
imprescindible pa- 
ra los incondiciona- 
les del género. 


destrucción alcanzó el corazón 
de un joven londinense, que se ha 
jurado a sí mismo destruir al 
vampiro. 

La fiebre desatada por la pelí- 
cula de Coppola alcanza límites 
de tensión altísimos en este adic- 
tivo programa de Psygnosis. Su 
perspectiva frontal y la cuidada 
realización a nivel gráfico, re- 
vierten en una más opresi- 
va que envuelve al jugador. La 
acción está garantizada..., y 
más de un susto también. Rápi- 
dos movimientos, enemigos por 
doquier, una banda sonora es- 
peluznante... 

«Bram Stoker's Dracula» es un 

rograma digno de cualquier 
ዴቭ colección. Y por si acaso, 
cuando juguéis con él, procurad 
no hacerlo de no- 
che y tener a mano 
la estaca y los ajos. 

Sólo por si acaso... 





n joven científico despierta 

en mitad de la nada con la 

mente en blanco. Pero su ins- 
tinto le indica que se encuentra 
en grave peligro. Lo único que 
sabe es que debe escapar pe- 
ro..., ¿de dónde? Una persecu- 
ción frenética que nos llevará 
desde la Tierra hasta un hostil 
planeta para acabar con la ame- 
naza alienígena. 

Nuevas técnicas de programa- 
ción para conseguir las anima- 
ciones más fluidas y realistas que 
se hayan visto en un juego de or- 
denador. Cantidad de niveles 
que nos llevarán a descubrir el 
espíritu puro de la acción. 

Delphine ha dado lo mejor de sí 
misma en esta fascinante aventu- 
ra. Alta calidad en todos los sen- 
tidos. Si os quedáis sin averiguar 
el secreto de los ex- 
traterrestres, sin du- 
da lo lamentaréis 
eternamente. 





na leyenda se hizo realidad. 
El no muerto despertó de su 
sueño ante la llamada del 
amor, para desgracia del género 
humano. Su estela de sangre y 


robablemente será conocido 
como uno de los juegos más 
versionados de la historia. 
Spielberg desató la dinomanía, y 
Ocean la dio vida en el ordena- 
dor y las consolas. Nos adentra- 





remos en la historia para vivir en 
directo uno de los períodos más 
apasionantes de la Tierra. Pero, 
¡cuidado! No siempre salen las 
cosas como están previstas, y los 
saurios andan haciendo de las 
suyas por toda Isla Nublar. 

En el papel de un paleontólogo, 
metido a héroe a la fuerza, ten- 
dremos que dar buena cuenta de 
velocirraptores, Triceratops, Tyra- 
nosaurios, etc., a través de fases 
de gran belleza gráfica. Niveles 
en 3D y perspectiva aérea, con- 
forman el entramado de uno de 
los más jugosos ar- 
cades del momento. 
¡Bienvenidos a la 
Prehistoria! 





a princesa está triste. ¿Qué 

tendrá la princesa? Sólo su 

amado podrá devolver la son- 
risa a su rostro. Pero el malvado 
Jaffar se interpone en el camino. 
Su ansia de venganza no conoce 
límites, y está dispuesto a acabar 
con el fantástico héroe que al que 
la prodigiosa imaginación de 
Jordan Mechner dio vida. 

«Prince of Persia 2. The Shadow 

and The Flame» es algo más que 
una simple secuela. Es toda una 
lección de programación que ha 
dado como resultado un juego im- 
pactante. Una auténtica joya de 
coleccionista que cuenta con una 
banda sonora tremendamente su- 
gerente, y unas animaciones y mo- 
vimientos magníficos. Los gráficos 
han sido cuidados con gran mimo, 
dando a la acción un aspecto casi 
cinematográfico. Oriente viene a 
nuestro encuentro en 
un programa atrac- 
tivo y adictivo como 
pocos. 


SENSIBLE SOCCER 
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o podemos remediarlo. So- 

mos incapaces de mantener- 

nos en una perspectiva obje- 
tiva a la hora de valorar este 
juego. Y es que de antemano te- 
nemos que reconocer que nos en- 
canta. Por todo. Por sus gracio- 
sos y simpaticos gráficos, por su 
original banda sonora, por sus 
animaciones, por su adicción y, 


sobre todo, por su jugabilidad, —» 


POR FIN, EL CD-ROM ROMPIÓ LAS BARRERAS E IRRUMPIÓ 
CON FUERZA EN EL MERCADO. PESE A TODO, TODAVÍA NO SE 
PUEDE DECIR QUE UNO DE LOS FORMATOS CON MAYOR FU- 
TURO DE LA INFORMÁTICA SE ENCUENTRE AL NIVEL QUE POR 
TODOS SERÍA DESEABLE PERO, AÚN ASÍ, ES INNEGABLE QUE, 
POCO A POCO, VA ADQUIRIENDO GRAN EMPUJE. Los 600 ME- 
GAS DE CAPACIDAD QUE POSEE UN DISCO COMPACTO, BAS- 
TARÍAN POR SI SOLOS PARA JUSTIFICAR LA CREACIÓN DE PE- 
QUEÑAS OBRAS DE ARTE, COMO ALGUNAS DE LAS QUE AQUÍ 
VAMOS A INTENTAR PRESENTAROS. HOY, SÓLO PODEMOS HA- 
CER REFERENCIA A UN PUÑADO, MÁS O MENOS SELECTO, DE 
TÍTULOS, PERO ESTAMOS SEGUROS DE QUE EN LA PRÓXIMA 
CITA, EL PANORAMA HABRÁ MEJORADO SENSIBLEMENTE. 


LO QUE HAY... 


xcelente adaptación al CD de 

uno de los programas de más 

éxito en el género de la estrate- 
gia. Un enfrentamiento a vida o 
muerte con los Harkonnen por el 
control de la especia. Emoción y di- 
versión aseguradas. 


LO QUE OFRECE: Digitalizaciones de la película de David Lynch, 
diálogos hablados y escritos, fantásticas animaciones de los vuelos en 
ornitóptero, gran sencillez de manejo, una cuidada presentación. 


LO QUE LE FALTA: ¿Por qué los textos aparecen en 
castellano pero las voces no? Un pequeño fallo que, al final, 
tampoco afecta demasiado al normal desarrollo del juego 


VHERLOCK HOLMES CONSULTING 
DETECTIVE. VOLUME II 


egunda entrega de las andanzas 

interactivas del personaje más 

famoso de Conan Doyle y uno 
de los primeros que pasó por el CD. 
Tres nuevos misterios que resolver, 
que pondrán a prueba nuestra pers- 
picacia, intuición y dotes detectives- 
cas. El revolucionario método de ico- 
nos creado por Icom vuelve a la carga en este CD. 


1 dd 
MUn: Magna 
-- ና 55 


LO QUE OFRECE: Escenas digitalizadas de gran calidad, un gran so- 
nido aprovechando el formato compacto, enigmas de bastante dificultad 
y muchas horas ante el ordenador. 


LO QUE LE FALTA: Más que una falta, es una reitera- 
ción, ya que se vuelve casi idéntico a su predecesor menos, 
obviamente, en los casos a investigar. Lo del idioma ya lo 
dejamos por imposible. 


THE 7 TH GUEST 


a maravilla de la imagen sintéti- 
ca, la realidad virtual en el orde- 
nador, el CD más esperado de 
toda la historia. Una fantasía terro- 
rífica magistralmente realizada, en 
la que todo ha sido cuidado con un 
especial mimo: gráficos, música, ani- 
maciones... Indispensable. Y dicen 
que Trilobyte ya está embarcada en otro proyecto del mismo corte. 


LO QUE OFRECE: Contemplar lo que hasta hoy no se había visto en 
un ordenador en tema de gráficos, una banda sonora magnífica a car- 
go de «The Fatman», actores digitalizados, adicción sin límites..., en 
una palabra, belleza informática. 


LO QUE LE FALTA: Algo menos de dificultad en ciertos 
enigmas, para los que habría sido aconsejable una traduc- 
ción de, al menos, los textos. 
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que es exagerada. Algo peor la 
versión PC que la publicada al- 
gún tiempo antes para Amiga, 
osee, sin embargo, un induda- 
le encanto en ambas. Y es el he- 
cho de poder jugar en cualquier 
momento con los mejores equipos 
de todo el continente europeo, 
con sus alineaciones reales y sus 
tácticas favoritas. No se le puede 
achacar casi ningún fallo. Quizá 
no se le pueda considerar, en todo 
caso, como un auténtico simulador 
en el sentido estricto del término, 
pero es algo que no nos preocupa 
demasiado, y que tampoco debe- 
ría preocuparos a vosotros. Si que- 
réis conocer toda la 
emoción del fútbol, 
«Sensible Soccer» es 
vuestro juego. 


M. JORDAN IN FLIGHT 








| rey se ha ido. ¡Viva el rey! 

Seguro que más de una vez 

habéis pensado lo maravilloso 
que sería jugar al baloncesto co- 
mo el mismísimo Michael Jordan. 
Ahora su puesto en la NBA está 
vacante y ya no volveremos a ver- 
le sobre una cancha. Pero si os 
conformáis con jugar a su lado, 
en vez de como él, quizá «Micha- 
el Jordan in Flight» os pueda ser- 
vir de ayuda. Un programa de- 
portivo que gracias a Electronic 
Arts tira por tierra la concepción 
que se tenía del baloncesto hasta 
la fecha. Gráficos digitalizados de 
vídeo en SVGA, efectos de soni- 
do impresionantes y una sencillez 
pasmosa, son sus mejores armas 
para vencer y convencer en la di- 
fícil cancha del mercado. La NBA 
ha perdido a uno de sus mejores 
jugadores, pero el ordenador lo 
ጄ ganado para siempre. Ahora, 
aprovecharte de tal 
situación es cosa tu- 
ya. La pelota está 
en tu campo. 
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key nunca ha sido nuestro fuer- 
te..., hasta que conocimos «NHL 
Hockey». Y es que los chicos de 
E.A. se lo montaron de fábula a la 
hora de realizar uno de los mejores 
simuladores deportivos de los últi- 
mos meses. Poco podíamos imagi- 
nar que un deporte, en apariencia 
tan violento, podía enganchar de tal 
modo. Los golpes con el stick son 
tan reales que hasta “duelen” cuan- 
do recibimos alguno. La posibilidad 
de grabar diversas secuencias con 
una simulación de vídeo es otro 
unto fuerte del juego. Repetir hasta 
à saciedad un gol, o comprobar el 
momento exacto en 
el que fallamos un 
lanzamiento, es algo 
digno de verse. 


INDY GAR RACING 


F: de ley reconocer que el Hoc- 





ej. cit. 


Dg 


ha dicho la óltima palabra en 

el software. «Indy Car Racing» 
es la mejor muestra. Un simulador 
de Fórmula 1 al que sólo sería ca- 
paz de hacer sombra el «F1 
Grand Prix» de Microprose. Papy- 
rus Software asumió di relo de rea- 
lizar algo nunca visto, y lo ha con- 
seguido. Perfección casi total en el 
aspecto gráfico y sonoro, más una 
sensación de velocidad i-n-c-r-e-í- 
b-l-e, bastan para considerarlo 
como uno de los mejores. 

Ahora sólo nos queda la duda de 
cuál de los dos es el número uno. 
¿El último en aparecer, o el prime- 
ro? Bien, quizá no sea necesario 
dramatizar tanto y 
dejar el asunto en 
una simple cuestión 
de gustos. 


BUZZ ALDRIN S 


Nis: se puede afirmar que se 











ennedy se las prometía muy 
felices: "Antes de que termine 
la década de los sesenta, lle- 





garemos a la luna”. Sí, pero los ru- 
sos no se querían quedar atrás. 
¿Seremos capaces de repetir la 
hazaña de Aldrin, Armstrong y 
Collins? La respuesta está en tus 
manos con uno de los programas 
de estrategia más originales y me- 
jor diseñados de los últimos meses. 
El espacio puede dejar de ser la 
última frontera compitiendo en 
una carrera que nos llevará a la 
gloria..., o al más estrepitoso de 
los fracasos. Las escenas digitali- 
zadas consiguen do- 
tar de un enorme 
grado de veracidad 
a «Buzz Aldrin's...». 


DUNE II 
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jamás ha caído una gota de 

agua. Un mundo cubierto de 
vastas planicies desérticas en las 
que se esconde la más preciada 
sustancia del universo. Una tierra 
en la que el mal se disfraza bajo 
la forma de sóbditos del Padisha 
Emperador Shadam IV, los Har- 
konnen... Imaginad Arrakis, tam- 
bién conocido como Dune. 

Una obra maestra de la estrate- 
gia, en la que nuestro principal, y 
casi ünico objetivo, es el control 
total de la especia Melange. 
Construcción de bases militares, 
cosechadoras de especia, refine- 
rías, dotar del armamento nece- 
sario a nuestras huestes, etc., son 
sólo algunas de las 
muchas acciones 
que debemos reali- 
zar en «Dune ll». 


TRANSARTIGA 


[on un planeta en el que 








| futuro se torna oscuro en esta 
fantasía apocalíptica de Sil- 
marils. El comercio en las más 
adversas condiciones jamás ima- 
ginadas tiene nombre de tren: 
«Transartica». Cruzar toda Euro- 
a luchando contra tormentas, 
Bandidos, ejércitos, ataques de 
fieras salvajes..., con el objetivo 
de conseguir dinero y poder. 
¿Aguantarían nuestros trenes de 
cercanías tanta “marcha”? 
Nunca es tarde para descubrir 
nuestras habilidades de mercade- 
res y excepcionales maquinistas a 
bordo de un juego que encierra 


PC 


horas y horas de diversión. Unos 
cuidados gráficos y un argumento 
de lo más original sen sus princi- 
pales bazas. Ya lo sabéis, el futu- 
ro es frío, pero nos 

dejará helados si 

somos lo bastante 

astutos. 
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todos nos gustaría construir 

una sociedad a nuestro gus- 

to. Y quien dice una socie- 
dad, dice un imperio. Y quien dice 
un imperio, dice un reino. Y quien 
dice... Bueno, que nos vamos por 
las ramas. Y lo que importa, en es- 
ta caso, es lo que dice SSI. Ni más 
ni menos que podemos hacer rea- 
lidad nuestro sueño con «Strong: 
hold», un programa que mezcla A 
estrategia con una alta dosis de 
rol, y que nos invita a crear un 
mundo medieval a medida. Con 
nobles, guerreros, magos, enemi- 
gos tremebundos, tierras por con- 
quistar, tesoros que lina se etc. 
Todo un alarde de imaginación y 
fantasía, con unos logrados grófi- 
cos y banda sonora. Y todo de- 
pende exclusivamente de nosotros. 
Por fin sabremos si 
eso de tener el poder 
es tan buento como 
dicen algunos. 


HUMAN S RAGE 








ace sesenta y cinco millones 

de años no había más que 

dinosaurios y unos pocos 
“humans” en una pequeña cue- 
va. Estos escasos trogloditas tu- 
vieron que inventar y descubrir 
todo lo que nos ha llevado a la 
civilización actual. En «Human's 
Race» la evolución estará en tus 
manos. Manejando a unos pocos 
hombres prehistóricos nuestra mi- 
sión es la de llegar a inventar la 
rueda o descubrir el fuego entre 
otras cosas. Este programa de 
Gametek está realizado con un 
envidiable sentido del humor y 
resulta tremendamente adictivo. 
Carcajadas garantizadas y horas 
de diversión con só- 
lo una cachiporra y 
una piel de bisonte 
por encima. 





LEMMINGS 2 





viera continuación. Si el origi- 
nal se os ha quedado corto, 
«Lemmings 2» promete toneladas 
de diversión con nuevas habilida- 
des para tus pequeños amigos, 
muchos más niveles con un grado 
de dificultad casi in- 
salvable y... cientos 
de locos de pelo ver- 
de por salvar. 


L ra inevitable que Lemmings tu- 


TRODDLERS 





ay quien dice que «Troddlers» 
es una copia de «Lemmings». 
Están equivocados. Los trodd- 
lers tienen una única semejanza 
con las pequeñas criaturas de pe- 
lo verde: son del mismo tamaño. 
Sus andanzas son bastante dife- 
rentes pero igual de divertidas. Se 
trata de colocar objetos que per- 
mitan a los troddlers avanzar en 
su incansable paseo por toda la 
pantalla. Es difícil pero muy entre- 
tenido. Los gráficos de «Trodd- 
lers» son geniales y el sonido está 
a la altura de todo un señor jue- 
gazo. Pero lo más importante es 
que no podrás des- 
egarte de la panta- 
lo de ordenador en 
cuanto aparezcan. 


LA BELLA Y LA BESTIA 











a genial película de Disney 
llegó al Pc gracias a Infogra- 
mes quienes pusieron todo su 
“savoir faire” para que la historia 
tuviera un buen desenlace en ver- 
sión informática. Y lo consiguieron. 
Gráficos que no tienen que envidiar a 
los del cine y una serie de pruebas pa- 
ra lograr que se celebre el baile confor- 
man un programa capaz de cautivar 
a todo el que se acer- 
que al monitor y diga 
eso de... vamos d 
echar una partidita”. 
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| avatar continüa sus aventu- 
ras en unas tierras inhóspitas, 
en las que la oscura sombra 
del guardián flota en el ambiente 
como el presagio de algo terrible. 
¿Seremos capaces de derrotar, de 
una vez por todas, a las fuerzas 
del mal? Difícil, muy difícil nos lo 
ponen los chicos de Origin pero... 
es tan bueno que no importa. Ri- 
chard Garriot y su equipo recrean 
en «Serpent Isle» un mundo mági- 
terrible, en el que todo es po- 
sible La perspectiva sigue siendo 
la misma que en «Ultima VII», y la 
acción arranca en 


el momento en que 
finaliza la primera 
parte. L 


DARHSUN WORLD 





n futuro como esclavo no re- 

sulta apetecible para una ra- 

za acostumbrada a vivir libre. 
Pero desde que los magos se hicie- 
ron con el poder absoluto en Athas, 
las mazmorras han sido el hogar 
de sus habitantes. Se necesita un 
grupo de héroes que lideren una 
revolución. Y SSI ha pensado en 
nosotros para que nos lancemos a 
una aventura llena de peligros. Una 
aventura que cuenta con uno de los 
más extensos mapeados de la histo- 
ria del rol, en la que controlamos a 
un equipo de cuatro 
miembros que reco- 
rrerán los devastados 
territorios de Athas. 


CUBRA MISSION 





ecrebec it backing yane wayt 





e Es el primer juego erótico con un 
trasfondo de rol? ¿Es el primer jue- 
go de rol con un trasfondo eróti- 

co? No lo sabemos, pero sí que po- 
demos afirmar que se trata a algo 
original y muy divertido. La fiebre por 
lo joponés entró como un vendaval en 
el mercado de la mano de este pro- 
grama. Y la invasión continuará. «Co- 


bra Mission» cuenta con unos gráfi- 
cos algo subidos de tono, que provo- 
can sensación allí donde aparecen. 
Pero de gráficos, por muy buenos que 
sean, no vive un juego. Por eso el nivel 
de adicción de «Co- 
bra Mission» también 
es alto, pese a su sen- 
cillo desarrollo. 
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rogramas como «Shadowcas- 
ter» son los que crean afición. 
Presenta innovaciones como 
tener un sólo protagonista con 
múltiples personalidades, una ca- 
lidad gráfica que sobrepasa todo 
lo imaginable..., en definitiva, 
una joya. Origin da un giro en el 
rol con «Shadowcaster» hacia el 
arcade, con más acción, pero sin 
olvidarse de las bases que susten- 
tan uno de los géneros, hoy por 
hoy, con más adeptos. Olvidaros 
de todo lo que hayáis visto hasta 
ahora, y preparaos 
para entrar en un 
mundo diferente. El 
de «Shadowcaster». | 
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¡ hablamos de simuladores, ha- 

blamos de Microprose. Y ha- 

blar de Microprose, conlleva 
hablar de «F 15 Strike Eagle». La 
primera parte de este programa, to- 
do un clásico del género, sorpren- 
dió a propios y extraños por sus in- 
novaciones técnicas. Más tarde 
llegó «F 15 Strike Ea- 
ale |» y ahora disfru- 
tamos con su tercera 
entrega «F 15 ||». 





trike Commander» es, hasta 
la fecha, el último diseño de 
tan genial Chis Roberts. Un si- 
mulador que ocupa la friolera de 
35 Megas en disco duro, que se 





compone de misiones en las que 
el realismo y la acción están con- 
seguidos como pocas veces se ve, 
que está estructurado como si de 
una película se tratase, tanto en el 
guión como en el desarrollo, que... 
Bueno, la verdad es que encontrar 
algo en «Strike Commander» que 
sobresalga del resto es bastante 
complicado por la . 

calidad de todos sus E 
elementos. Un pro- 

grama a lo grande. 





eudor de programas como 
«Wing Commander» nos en- 
contramos ante un simulador 
ue nos ofrece un nuevo aspecto 
del espacio. Nuestra principal 
preocupación no será, como en 
tantas y tantas ocasiones, luchar 
contra malvados imperios o pira- 
tas espaciales (aunque haberlos, 
“haylos”), sino llevar una “tran- 
quila” vida como comerciante 
galáctico. El objetivo es simple, 
conseguir cuanto más dinero, me- 
jor. Pero claro, nadie ha dicho 
que sea fácil. Aunque sí muy di- 
vertido. Origin vuelve a los prin- 
cipios que la encumbraron con 
sus simuladores, invitándonos a 
un paseo por el cosmos que pue- 
de acabar de mil maneras distin- 
tas, dependiendo . 
de nuestra habili- 
dad y astucia. Todo 


un reto. 21 








sperado y deseado como po- 

cos, «T.F.X.» es uno de los si- 

muladores más completos, 
que no complejos, realizados 
hasta la fecha. Desde fases pura- 
mente arcade, hasta entrena- 
mientos de todo tipo y misiones 
casi suicidas, «T.F.X.» ofrece ho- 
ras de entretenimiento ante el or- 
denador. Animaciones, opciones 
por doquier, gráficos más que 
kabajados, diseños preliminares 
de los aviones según la influencia 
del viento y de las condiciones at- 
mosféricas, etc. To- ክመ 
do para satisfacer a | 
los usuarios más 
exigentes. 


Y LOQUE VENDRÁ 


JURASSIC PARK 


os dinosaurios están que se sa- 

len. Cine, consola, ordenador..., 

y CD. O al menos, eso nos han 

prometido en Ocean. Dicen que con- 

tará con animaciones sacadas de la 

elícula de Mr. Spielberg, que la 

-— ህር sonora será el no va más, y 

que no será necesaria una configu- 

ración especiálmente elevada para disfrutar de un compacto prehistó- 
rico, que nos devorará a dentelladas a poco que nos descuidemos. 


LO QUE PROMETE: Mejoras a todos los niveles respecto a la ver- 
sión floppy y fases desarrolladas exclusivamente para CD. 


POSIBLE FECHA DE LANZAMIENTO: Inminente. 


DRACULA UNLEASHED 


¡la dinomanía arrasa allí donde 

aparece, la fiebre por los vam- 

piros no le va a la zaga. Tras el 
boom de la película de Coppola, 
más autores se unieron a la línea de 
las estacas y los ajos con películas 
como «Innocent Blood» de John Lan- 
dis, o la más reciente y aün en pro- 
ceso de rodaje y montaje «Interview with the Vampire», con Tom Crui- 
se en el 3:2. del vampiro Lestat y Antonio Banderas dándole la réplica. 
Dicen que Coppola ya prepara «The Van Helsing Chronicles», segunda 
parte de la historia del conde transilvano. Pero hasta que se estrenen en 
nuestros cines, podremos ir hincándole el diente a juegos como «Dra- 
cula Unleashed». 
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LO QUE PROMETE: Siguiendo la línea iniciada con «Sherlock Hol- 
mes Consulting Detective» unas magnificas animaciones digitalizadas 
con actores profesionales, más de un susto de los que provocan infartos 
agudos y una jugabilidad elevada al simplificarse eli interface de usuario. 


POSIBLE FECHA DE LANZAMIENTO: Últimos dias del 93. 


REBEL ASSAULT 


ucas siempre cumple lo que pro- 

mete, o casi siempre, y ya hemos 

podido disfrutar de las primeras 

imágenes de «Rebel Assault». Algo 

así como ver cualquiera de los filmes 

de la trilogía de «La Guerra de las 

Galaxias»..., desde dentro. Nuestro 

papel: el de un aspirante a piloto de 

las fuerzas rebeldes. Nuestro objetivo: acabar con impera y sus ca- 
bezas visibles. 


LO QUE PROMETE: Animaciones que parecen sacadas de la misma 
pantalla del cine, emoción, adicción, posibilidad de pilotar cuatro naves 
distintas, banda sonora integra de la película. Probable resultado: creer 
que estamos siendo auténticamente los protagonistas de la acción. 


PROBABLE FECHA DE LANZAMIENTO: Principios del 94. 


THE INTERACTIVE LOVER 5 GUIDE 


o todo han de ser juegos. Y cuando ofrecen información M is d 


chando las ventajas de los sistemas multimedia, ¿por qué no hacer- 

lo? Basada en un programa de vídeo del Dr. Andrew Stanway, se 
presenta, a priori, como una excelente guía para descubrir nuevos mé- 
todos con los que la pareja avance hacia un mayor conocimiento mutuo 
y una vida sexual sana. 


LO QUE PROMETE: Respuesta a todo aquello que usted siempre 
quiso saber sobre el sexo y nunca se atrevió a preguntas, con imágenes 
en SVGA. 


PROBABLE FECHA DE LANZAMIENTO: Principios del 94. 
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El mejor juego de simulación 
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Elige equipo entre cualquiera de Primera División y 
enfréntate al ordenador ó hasta con 19 jugadores. 


ESNAIDER 


Regates, control de balón, pases, pases largos, disparos a 
puerta, faltas, corners, barreras, “friquis” , tiros desde el 
punto de penalty, etc... 
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Juega con 2 vistas diferentes: a campo completo o con el 
campo ampliado y "scroll" en las 4 direcciones. 


—€— VE RE AG CA EN me DEM PRECIO | 
| Geordiele NGEMIS ዜን] “52238 | 

| ጸመ ጉ ን ን MENE IKAN DEF | 70 | 
Cfoudia. ¿Cl goj 04| EJ 29; ES NOEL | 400 | 

(1852) 55) 56 EZ DEF 

| lerreinzer i E 63/70/50 99| ds DEF | 90 | 
 üxerreide  .  KEJKGUKZIEGIEI)EI) MED | 550 | 
| Berge ë ë ë ë ë ë GOCWOCICIL DEF | 320 | 
| Kodro — 9 - [:ባሂኸክ.:)፪፡080፡1፪:1 DEL | 200 - 

[ Emilio — ቲፒ በሬ) 70173/00/99/00 MED | 


550 | 
(03100! ¡04/00! ICT ES 651. soo 
75170172) 90199 EE DEF | 
61 [88] 54 EOC [65 pon] 50 — 


Fobo ë ë ë ë co |90/05/50/99]02 DEF | መመ0 - 
| Ven Been TENGGA EKA) oe. | 3000 — 
| 


a PRE 
A A ኒ መድ LI 


El Deportivo estudiara 
tu oferta. 


NENES 21 JUGADORIS EN PLANTILLA 
DH 3 EXTRA NROS ! 


HACIONAL 
Realiza fichajes: —Á elegir entre jugadores de equipos 


españoles o estrellas internacionales de la calidad de Van 
Basten o Bergkamp. 








KO0OEHAN 
Juega al fútbol: el simulador te permite todas las 


posibilidades y el control de los 11 jugadores con el teclado, 
el joystick o el ratón. 





REDONDO 


Sigue el calendario de la Liga 93/94, las 38 jornadas, todos 
los partidos, puntos, positivos, negativos y cuadros de 
clasificación. 


VALENCIA C. F. 


a "emt [I IIA) POR: 
awae — JE [69/75/99] 501 DEF | 
SIN 70/74 170171 199/70 DEF | 
;|nosmro ë COCIA 0 | 
Disan ë ë ë ë ë ë ë ë 05|67/75/70/99/75 DEF 
CAMARASA KO 00/75] ADEIT DEF | 

i AA 79160 [70] OK) CEN. 
"avaro — ERARIO an | 

9 [muarovic | rz drip uS If DEL | 
T» CATAS po 75/70/94/99/79 CEN | 


{20 7802100] 99|0s ር 


ENTRENAMIENTO ESPECIFICO 
a — Mgr 





Decide el entrenamiento, la alineación, los cambios, las 
demarcaciones y la táctica más adecuada en cada partido. 


150.000 pts Sep A POR 
| ou | © | PUBLICITARIA e 


LOCAL VISITANTE 
ምም ሰ 9 TOIT 
Fernanda OROENRDOR 





Ofrece primas a tus jugadores, sube o baja el precio de las 
entradas, pide créditos a los bancos... el club está en tus 
manos. 
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El manejo de 
PCFUTBOL es 
sencillo e intuitivo 
eracias al uso de 

ratón (o teclado) e 
iconos de acciones. 


Sigue la Liga: 
clasificaciones, 
soles, tarjetas, 
«pichichi», etc... 





PCFÜTBOL ha recibido el elogio unánime de 


«PCFUTBOL es capaz 
de dejarnos con la boca 
abierta por sus 
prestaciones multimedia». 


Calificación: 5,5 sobre 6 


PC WZEZRLD 


«DINAMIC MULTIMEDIA ha 
querido ofrecer más, aportando 
para ello características 
sobresalientes». 

Calificación: Excelente 5 sobre 5 


KAKAK 


dete por PCFÜTBOL 
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enadores PC y compatibles 2.500Ptas 









REQUIERE PC 286 o superior 
con 640 K de memoria 
RAM, tarjeta gráfica 
VGA, disco duro y 
disquetera 3.5" de 
alta densidad. 


INCLUYE disquete 
3.5" HD con 3 megas de 
programa, datos, gráficos, 
digitalizaciones, efectos sonoros 
y músicas. 


Disquete 3'5 HD 


en el interior 
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BINSON. . NET, 


Juega al fútbol 
con el ordenador 
Decide o tus amigos. 
alineaciones, 
tácticas y 
fichajes, 


A ሚዜ 


UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


NS / DINAMIC MULTIMEDIA 






la prensa especializada: 


pemanía 


«PCFUTBOL resulta atractivo 
en todos los aspectos: gráfico, 
sonoro, jugable, adictivo, útil...». 


Calificación: 84 sobre 100 


AGOTADA 


1° EDICIÓN 


2* EDICIÓN 
ya en tu kiosco 
por sólo 


2.500 ptas. 





La Liga al completo 


Actualizaciones 
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El ነጋ pasado fue elegido, con toda justicia, el mejor jugodor 
marca las diferencias 


Copenhaque (Dinamarca ) 


de la Liga. Laudrup es el elemento 
con el resto de 


JORNADA] RET "ap cac LESION 
^ | BAJA B. | 
| xe E = የቹ 





Análisis exhaustivos de 20 equipos, 20 entrenadores y más 
de 400 jugadores. Todos los datos pueden ser listados por 


impresora. 


BASE DE DATOS LIGA 93 34 


ACTUALIZADO HASTA LA JORNADA 


La temporada 92/93 era la 
temporada del Depor, en mi 
opinión. Claro, el Barcelona ganó 
el titulo, pero el Depor nuestros 
corazones y simpatía. 

O Bruxo de Arteixo, Arsenio, 
ha fabricado un equipo 


El sistema TCD™ (Televisión Compacta Digital) nos 
acerca el comentario de Michael Robinson sobre cada uno 
de los 20 equipos. 


| VALLADOLID 
OSASUNA 


Spas, Martín González, Staniek, Merino Py 
(Pascual 76'), Jose Mari, Bustingomi, Martín f 
Dominguez (Castillejo 53) 


T c CO ES 


Seguimiento de la Liga: clasificaciones jornada a jornada, 
alineaciones, goles, tarjetas, expulsiones, pichichi, etc. 











ENTRENADOR 
Emilio Cruz Roldán 


Anke la negativa de Selke y Vu jodin Baskov, Jesús Gil se decantó 
por un técnico español que conoce bien la cosa y que resuka más 
económico. En su palmarés destoca su presencia como segundo 
entrenador ነጻ ስፎ, 


r del club rojiblanco en la etopo de Javier C 
NGGIH en Modrid el 24 de enero de 1951. 


Juan VIZCAINO Morcillo 
gues Dos Santos 
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José María QUEVEDO García ነ 
PEDRO González Martínez ! 
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Las actualizaciones incluyen las altas y bajas de jugadores 


y entrenadores, información de los 380 partidos de la 
Liga: alineaciones, goles, tarjetas,... 





...más de 400 fotos de jugadores, el comentario de Michael 


Robinson sobre la situación de cada uno de los equipos en 


la jornada 10, 19, 27 y 38... 
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...el estudio gráfico de los goleadores, la evolución de la 
clasificación jornada a jornada, y las podrás recibir en 4 


disquetes o por modem IBERTEX. 





Solicita PCFUTBOL o PCBASKET enviando este cupón o llamando al teléfono (91) 654 61 64 





Sí, deseo recibir en el domicilio que les indico: 
(Gastos de envio: 250 pts.) 


JJ PCFUTBOL 
Por sólo 2.500.- pts. 


= PCFUTBOL  PCBASKET 
Por sólo 3.995.- pts. 


= PCBASKET = Los 4 discos de Actualización 
Por sólo 1.995.- pts. Por sólo 1.995.- pts. 
ROUES occu M EENE I UM E EE EE 

< Aplicar 

i po A 

E OA cetus An. Codigo postal....... 

(ጋ አ : 

JN esee rrr orae sante ss Teléfono[.......)....... 
Fecha de nacimiento......./......... ANM [3አ1..................... 
Firma: 


FORMA DE PAGO 


L Contra reembolso 3 Adjunto cheque 


ጩ Visa 4 American express 
T Tarjeta de crédito በዐዘበ8፻6.............. . . ... -:0ኢኢ:5ኢ9ፄ5«ኢ ኢኢ... .. 
PM Nombra del Wok se eter ac ccs 
AS Fecha de caducidad........../.........../............ 


"at t t t m on 


Rellena y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a: 


DINAMIC i; ULTIMEDIA 


Ciruelos*4 San Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 
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ción, es decir, la de detallar con exactitud el nombre del programa que os plantea la RETE es Gen Reyes Sa 





¿Me podríais decir qué aventu- 
ras gráficas existen para PC que 
no necesiten Disco Duro aparte 
de: «Future Wars», «Indy & Cru- 
sade», «Monkey |», «Loom», 
«Maniac Mansion»? 

MARIO ALBA MANZANA (VALENCIA) 


Algunas de las pocas son: «King 
Quest V», «Operation Stealth», la 
saga "Larry" y la "Space Quest". 





En la primera parte, ¿cómo con- 
sigo el anillo del guarda y cómo 
salgo del cuartelillo? En la segun- 
da, ¿cómo abro las puertas del 
templo y qué le digo al vampiro 
de la cueva? 

DAVID FERNÁNDEZ (SEVILLA) 


Después de ponerte las ropas 
del carcelero muerto y coger su 
antorcha, busca en las demás 
celdas hasta encontrar una peta- 
ca y un chisquero con el que en- 
cender la antorcha. En la habiles 
ción de los guardias, saca los 
polvos somníleros que hay den- 
tro de la petaca, échalos en una 
de las jarras de cerveza y espera 
a que los guardias beban y cai- 


duda y el tipo de ordenador con el que jugáis al mismo. Por lo demás, gracias de 
nuevo por depositar en nosotros vuestra confianza y por hacernos participes de 


vuestras dudas, aunque sean informáticas. 


mento de examinarlos para qui- 
tarle a uno de ellos su anillo y sa- 
lir de la prisión. 

A la pregunta del vampiro de- 

es responder con su propio 
nombre, que, como probable- 
mente ya sabrás, es Marttus. Las 
puertas del templo se abren mos- 
trando un cartouche (pergamino 
que simboliza el poder del fara- 
ón) que Fideo puede recoger del 
interior del sarcófago que hay en 
la tumba de ይ ን 


¿Dónde localizo la llave necesa- 
ria para coger la chaqueta gris? 
DANIEL HUESO (MADRID) 


Encontrarás dicha llave dentro 
del uniforme del baúl de la se- 
gunda planta. 


¿Qué es lo que debo hacer en 
el Zeppelin? 
CARLOS VACA (VALLADOLID) 


Primero, usa algunas monedas 
con el pianista y, si pones la mú- 
sica apropiada, la puerta de la 
sala de radio se abrirá. Rómpela 
y coge la llave inglesa para ac- 
cionar la palanca y subir por la 
escalera. 


No consigo cargar el progra- 
ma «Lethal Weapon» ya que a 
poco tiempo la unidad de disco 
se detiene. ¿Tiene algo que ver 
que en la caja del programa 
ponga que necesita un megaby- 
te de memoria? 

FÉLIX MANZANO (SEVILLA) 


Tal como tú dices, el E pcm 
«Lethal Weapon», como la ma- 





Amiga, necesita un mega para 
funcionar y tu Amiga 500 solo 

tiene medio (512 Kb]. La solución 
a fu problema consiste en com- 
prar una ampliación de 512 Kb, 
que se instala fácilmente en un 

slot situado en la parte inferior 
del ordenador y que, sumada a 
los 512 Kb con los que viene el 
Amiga, proporciona el megabyte 
que necesitas para hacer End 
nar este programa. 





En el xe paso del nivel 1 
al 4 y del 4 al 7 además no tie- 
ne müsica, ame podríais explicar 
a qué se debe? 

MIGUEL DELICADO (VALENCIA) 


Según cómo resuelvas cada ni- 
vel, pasarás a uno u otro, de ahí 
que si sólo conoces una forma, 
veas Únicamente esas fases. En lo 
que respecta al sonido, si no dis- 
pones de una tarjeta no podrás 
oir nada. 


En las ruinas de Grecia, una 
vez haya colocado el rabo y la 
cabeza del toro, ¿cómo puedo 
encontrar la puerta mirando por 
el topógrafo? 


Lo que tienes que hacer es colo- 
car el topógrafo sobre cada una 
de las estatuas (cabeza y rabo) y 
ajustarlo hacia el cuerno más cer- 
cano a cada una de ellas. De este 
modo, conseguirás trazar dos lí- 
neas que confluyen en una equis 
y bastará con cavar en ese punto 
con ayuda de la costilla para des- 
cubrir el segundo disco de pie- 
dra. Colocando los dos discos 
(solar y lunar) en el pedestal que 
se encuentra en la primera pan- 
talla de Knossos y siguiendo las 
indicaciones del libro de Platón se 
abrirá una puerta secreta. 


¿Cómo consigo algo de líquido 
de Le Chuck? 
EDUARDO RAMOS (SANTANDER) 


Entrégale el pañuelo y guárda- 
telo después. 


¿Cómo puedo coger la piedra 
pequeña que se consigue dejan- 
do caer la roca grande sin que se 
caiga al ácido? ¿Cómo puedo 
obtener 30 monedas para el bos- 
que de las setas? ¿Qué tengo que 
escribir cuando una cabeza de 
monstruo me dice “Whisper the 
password”? 

MIGUEL PASCUAL (BARCELONA) 


Podrás empujar la piedra ha- 
cia la derecha si antes consigues 
que aparezca un puente sobre el 
ácido. Para ello, debes dirigirte 
hacia arriba y hacia la derecha, 
mover la palanca correcta (pre- 
gunta por “traps” al hombre que 
salvaste de un diablillo para que 
te diga si la palanca adecuada 
es la superior —upper- o inferior 





dore 
des RA rs. S WARE 


rar a un monstruo con ella evi- 
tando despertar a un guardián y 
mover la palanca inferior. Las 
monedas se consiguen abriendo 
cinco cofres (con un total de seis 
monedas cada uno) que se en- 
cuentran distribuidos a lo largo 
del juego. La contraseña que ne- 
cesitas cambia en cada partida, 
y te la proporciona el hombre 
que estaba prisionero del dra- 
gón Ishran cuando lo liberes. 
Claro que, para llegar hasta él, 
tendrás que realizar ciertos ma- 
labarismos con la piedra y el 
trampolín. 


¿Es cierto que existe un truco 
para "Beast ll" diciendo cierta 
frase al guardián del bosque que 
se encuentra a la derecha del 
punto de partida? 


S. PORRAS (MÁLAGA) 


En efecto, basta con pulsar la 
tecla A en presencia de ese guar- 


dián y teclear “TEN PINTS” para 
conseguir inmunidad. 





¿De qué forma activo el Hyper- 
drive? 
ERNESTO FERNANDEZ (MÁLAGA) 





gan dormidos. Ahora, es el mo- yoría de los juegos recientes para JAVIER RIVERA (SEVILLA) -lower-), coger una llave, libe- Tan sólo debes pulsar la H. 
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Anclado en el tiempo 





FRONTIER 


Hace ya algún tiempo, apareció un programa que causó sen- 
sación en lo que a simuladores espaciales se refiere. Habla- 
mos de «Elite», un juego que revolucionó entonces el soft- 
ware de entretenimiento para ordenador. Su programador 
David Braben, ha vuelto ahora con su segunda parte, pero 
que mucho nos tememos que «Elite 2», no va a causar tanto 
impacto como en su tiempo lo hizo su antecesor. 


Mi GAMETEK/KONAMI 
፻ Disponible: PC 

IIT. Gráfica: VGA 

Mi Simulador Espacial 


or un momento 
retornemos a la época 
dorada de los ocho bits. 
Todos sabéis que aquellas 
sencillas, pero a la vez 
potentes máquinas, disponían de 
un hardware limitado donde no se 
podían hacer muchos alardes en 
cuanto a creación de software. 
«Elite» impactó en su momento 
porque hasta entonces no había 
calido nada parecido: fue la 
primera incursión en cuanto a 
gráficos vectoriales se refiere. 
Ahora unos años después, ya de 
lleno en la era de los dieciséis bits, 
llega «Frontier» o lo que es lo 
mismo «Elite 2». Y claro, 
enseguida pensamos que al igual 
que lo hizo su antecesor, este 
nuevo programa venía a romper 
moldes, tirando por tierra todo lo 
que ha aparecido hasta ahora. 
Pero cual ha sido nuestra sorpresa 
cuando al instalar el programa 
vimos que sus gráficos eran más o 
menos similares al programa que 
hace afios nos dejó alucinados. 


VUELTA AL PASADO 


Ciertamente los gráficos poseen 
una mayor resolución y un mayor 
colorido que los que había en 
«Elite», pero, claro está, que esto 
es debido a las posibilidades 
gráficas que brinda la tarjeta 
VGA. Dentro de lo que cabe esto 
se puede pasar por allo, siempre y 
cuando el programa haya 
incorporado nuevas mejoras que 
potencien su jugabilidad. Y aquí 
está el segundo error. 
Prácticamente han retomado la 
casi totalidad de «Elite» para dar 
vida a este «Frontier». A grandes 
rasgos lo que sí han incluido es un 
mayor nümero de escenarios para 
explorar, así como una mayor 
cantidad de misiones a Scd y 
algunas opciones más para 
justificar esta segunda parte. 





Las explosiones espaciales que nos 
ofrece este programa de Gametek/Ko- 
nami son espectaculares. 





Centrarnos perfectamente en el es- 
pacio de «Frontier» es muy fácil gra- 
cias a su panel visual. 


NUESTRA OPINIÓN 


«Frontier» nos ha dejado con la 
miel en los labios, tal vez le 
hayamos mirados con unos ojos 
algo más críticos, pero no era 
para menos. El programa se 
queda obsoleto ante simuladores 
que han nacido con arreglo a las 
nuevas máquinas que existen en 
nuestro días, aprovechando al 
máximo las posibilidades de los 
PCs. Aclaramos que a los que le 
fascinó «Elite», con esta su 
segunda parte, podrán recordar 
esa nostalgia y creemos que 
disfrutaran con esta producción. 
Pero “los tiempos adelantan que 
es una barbaridad” y «Frontier» 
no ha llegado lo que se dice Y 


adelantado. 


E.R.F. 


Se trata de un 
simulador que 
no vuela con los 
tiempos. 
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Un motor revolucionado 


SPEED RACER 
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Los “carrozas” verán en estos carros el fiel reflejo de una 
serie de televisión llamada «Meteoro». 
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No solamente competiremos contra coches convencionales; 
todo tipo de vehículos se cruzarán en nuestro camino. 


En juegos de coches nunca se dirá la palabra definitiva. Se trata de un género en el que siempre 
hay sitio para ciertos experimentos o pruebas... Accolade al menos así lo ha entendido y nos ha 
preparado un combinado compuesto por un poco de simulación, otro tanto de arcade, grandes 
dosis de originalidad y una aplicación de técnicas poco usuales que dan como resultado algo in- 
novador pero, al tiempo, imposible de definir con precisión y bastante chocante. 


E ACCOLADE 

፻፪ Disponible: PC 
MT. Gráfica: VGA 
Mi Juego de coches 


unque muchos de 
vosotros no nos 
creáis, os 
prometemos por lo 
más sagrado que 
cuando algunos andabais todavía 
en pañales por el mundo, el 
“manga” y el “anime”, de rabiosa 
actualidad, ya habían invadido el 
mundo. Obviamente, la difusión 
del estilo japonés, hará unos veinte 
añitos, no podía compararse al 
momento presente. Pero los 
súbditos del país del sol naciente 
iban dando avisos de lo que nos 
esperaba en el futuro. 

Una serie de dibujos animados, 
rebautizada por no sabemos qué 

reclara mente como «Meteoro», 
lacs furor en la época en que 
TVE aún se veía en blanco y negro. 
Su protagonista era un mozalbete 
que qe una especie de 
bólido, futurista y pelín “kitsch”, 
luchando contra un malo malísimo 
que se dedicaba a recorrer el 
mundo destrozando lo que 
encontraba a su paso. Y mira tú 
por donde, tanto tiempo después, 
volvemos a encontrarnos con el 
imberbe jovenzuelo en un producto 
informático que se encuentra a 
mitad de camino entre un loable 
intento de ofrecer algo nuevo y 
atractivo, y el esfuerzo del usuario 

r conectar con las intenciones de 

E programadores. ¿En pocas 
palabras? Un hermoso juego que 
podía haber sido revolucionario, 





peo que se ha quedado 
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eramente corto en sus objetivos. 
BITMAP VERSUS VECTORES 


Prescindamos de todo lo referente 
al argumento, diciendo tan sólo 
que nuestro protagonista debe 
vencer en todas las carreras 
posibles, en los diferentes 
escenarios del juego. 

Lo primero que nos encontramos 
es una intro bastante buena, en la 
que en el más puro estilo “anime”, 
entramos en el universo de «Speed 
Racer». Destacan en este apartado 
las voces digitalizadas de los 
personajes. Pasemos a un segundo 
punto. Se nos ofrece la posibilidad 
de escoger entre varios escenarios, 
equipamiento del coche con 
diversos y extraños adminículos, y 
varias opciones más que, no por 
típicas y tópicas, son innecesarias. 
Hasta ahora todo parece ir 
perfecto. Sin embargo, es 
imposible evitar un pequeño shock 
al observar los primeros momentos 
del juego. Los decorados presentan 
una mezcla, poco habitual, de 
gráficos bitmap con ciertos detalles 
en los que se han aplicado 
vectores. Llaman la atención las 
texturas que se han implementado 
en estos escenarios y que, por un 
lado, ayudan a crear sensación de 
realismo y profundidad y, por otro, 
resultan en algunas ocasiones 
tremendamente confusas. 


UNOS AUTOS ALGO LOCOS 


Asumiendo que los aspectos 
antes relatados pueden no pasar 


de simple anécdota, ya que no han 
de influir necesariamente en la 
jugabilidad, es en este punto 
donde «Speed Racer» más se 
resiente. Los controles son sencillos, 
pero no demasiado fiables. Y la 
jugabilidad es buena, pero podía 
holes sido mejor. Contemplar a 
nuestro coche dar unos sies 
descomunales y, digámoslo, 
bastante alucinantes, extraños y 
con un movimiento no muy 
logrado, nos deja algo parados. 
¿Hacia dónde nos conduce todo 
esto? Pues a admitir que, si bien 
«Speed Racer» no es un mal 
juego, ni mucho menos, sí parece 
Mrd sido realizado “con prisas”. 
¿Razones? Las desconocemos. Pero 
la verdad es que, pese a ser 
adictivo, el juego se coge con 
muchas ganas al principio para 
llegar a un cierto desencanto en 
partidas posteriores. Podríamos 
acabar diciendo que «Speed 
Racer» es divertido y entretenido, 
pero sólo a corto plazo. Y es una 


na porque originalidad no 
le folta. id 


የራ... 


Para pasar un 
rato entretenidos, 
si no somos muy 
exigentes. 
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PSYGNOSIS (PC) 
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551 (PC) 


JURASSIC PARK 


OCEAN (AMIGA IMPORTACIÓN, PC) 


SHADOWCASTER 


ALIEN BREED 


TEAM 17 (PC) 


PC FÚTBOL 


DINAMIC MULTIMEDIA (PC) 


F 15 STRIKE EAGLE IlI 


MICROPROSE (PC) 


NHL HOCKEY 


EA SPORTS (PC) 
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LANDS OF LORE 


VIRGIN (PC) 


TEEN 6 ብ. 7 0 
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BODY BLOW 

TEAM 17 (PC) 

RALLY 

EUROPRESS SOFTWARE (PC) 


SIMON THE SORCERER 


ULTIMA VII. PARTE 2 


ORIGIN (PC) 


na”. 
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METAL & LACE 


MEGATECH (PC) 


CYBERRACE 
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STRONGHOLD 


TED A 


POLICE QUEST Ill 
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Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICROMANIA y en ella se incluyen los 
programas que, a nuestro juicio, destacan por alguna razón especial. En ningún caso la 
selección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente, 
la opinión completamente subjetiva de la revista 





ACCLAIM/VIRGIN 
Disponible: PC 
T. Gráfica: VGA 
ST Arcade de plataformas 
rusty, como todo buen 
payaso que se precie, 
vive en e Único y más 
famoso circo de 
Springfield... Cientos 
de personas acuden cada día a 
presenciar uno de los shows más 
divertidos que se hayan realizado 
en los últimos años. Todo va a las 
mil maravillas. La recaudación es 
suficiente como para vivir sin 
agobios. ¡Qué maravilla! 

Pero todo cambió el día en el 

ve una comunidad de ratas 
decidió mudarse de ratonera 
para trasladarse a una en el circo 
de Springfield. ¡Qué desastre! 
¿Qué impresión iba a dar un 
espectáculo en el que cada dos 
minutos aparecían una filas de 
roedores que hacían que el 
público huyera en masa? Bueno, 
en realidad todos no se iban. La 
familia Simpson estaba 
acostumbrada a estas cosas, ya 
LLLI que en su casa pasaban con 
cierta frecuencia. Krusty estaba 
desesperado. Hasta tuvo que 
visitar un psiquiatra, debido a la 
tensión acumulada. Pero allí 
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PC 


Y en la esquina superior derecha, con 
calzón azul y guantes colorados, 
¡Bart Simpson...! 


amigo de Bart Simpson brinque sin cesar. 








Komedia se escribe con “k” de Krusty 


KRUSTY'S FUN HOUSE 


La serie de dibujos animados «Los Simpsons» ha creado uno de los personajes más queridos por 
los niños -y algunos no tan niños- de medio mundo. Nos referimos a Bart 7. Simpson. En torno a 
él se han realizado ya varios videojuegos, por eso, en esta ocasión se ha escogido como prota- 
gonista al personaje favorito de Bart: Krusty el payaso. Al pobre hombre, mejor dicho, al pobre 
payaso las cosas no le van muy bien, pues anda metido en un gran lío. 


estaban Bart y su querido 
progenitor, Homer, para ayudar 
al pobre payaso. 


| MARDITOS" ROEDORES! 


Nosotros vamos a tomar el 
control de Krusty, que tras 
curarse de su locura, está 
dispuesto a echar a los ratones, 
con la ayuda de Bart y Homer. 
Estos controlan unas ratoneras 
que activarán ellos mismos 
cuando uno de esos seres que 
tanto odian las chicas..., pase 
por su posición. Pero como los 
ratones no son tontos, no irán 
directamente a su perdición, con 
lo que tendremos que guiarlos a 
través de tuberías, pasadizos, y 
escalones hasta las trampas. 
Como enemigos nos vamos a 
encontrar serpientes, cerdos que 
vuelan, alienígenas a los que 
podremos destruir lanzándoles 
tartas de natillas, o unas 
poderosas bolas. 

En lo que respecta a la calidad 
técnica del programa, reseñar 
que los fólico son sencillos y 
están tomados de la serie de 
dibujos animados. Krusty está 
realizado con gran definición en 
cada uno de sus frames. Si se les 

uede achacar algún defecto a 
ls personajes, es que son un 
tanto pequeños. Los decorados, 
por su parte, sí cuentan con una 
calidad suficiente y tienen una 
serie de detalles, como los 
carteles en la pared, que realzan 
su calidad global. 


NUESTRA OPINIÓN 


Después de observar «Krusty's 


78745 
Los miles de ratones que rodean a Krusty son su perdición. 
¡No sabe cómo detenerlos! 


Y Minto de mira 








Fun House», hemos llegado a la 
conclusión de que es 
tremendamente entretenido y 
adictivo. Y eso que lo que menos 
nos ha gustado del juego ha 
sido, sin lugar a dudas, la 
animación. Nos movemos a una 
velocidad bastante lenta, algo 
que no es bueno en un arcade 
como éste, en el que la rapidez 
de movimientos contribuye en 
buena medida a una alta 
adicción. Por otro lado, la 
dificultad no es nada alta. Lo 
más complicado de todo es la 
extensión del programa. Está 
compuesto por cinco secciones 
diferentes, cada una de las 
cuales se divide en 14 niveles. 
En cada uno de estos niveles 
tendremos que matar a todos los 
ratones y encontrar la salida. 
Como podéis comprobar, el 
trabajo a realizar es bastante, 
con lo que estaremos ante la 
pantalla del monitor durante 
muchas horas, intentando 
ayudar a nuestro amigo Krusty 
en contra de sus molestos 


| 
inquilinos. | |. 


(2.5.(2. 


La diversión y el 
entretenimiento 
están más que 
asegurados. 








La guerra disfrazada 


FANTASY EMPIRES 


Hasta hace poco, nadie se había planteado meterse en los reinos de 
“Dungeons $: Dragons” a hacer otra cosa que no fuese tener aven- 
turas en los calabozos. Ahora parece que tales territorios pueden ser 
objeto de otro tipo de actividad lúdica, como la estrategia bélica. 
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En el mundo de Mystara es donde se 
desarrolla toda la "estratégica" acción. 


El Dungeon Master es nuestro guía a 
lo largo del juego. 


«Fantasy Empires», gracias a la estra- 
tegia, revoluciona los JDRs. 


consideraciones, lo cierto es que unos gráficos notables que 


BISILICON KNIGHT/SSI 
W Disponible: PC 

MT. Gráfica: VGA 
MEstrategia/Rol 


ystara: aquí se 
desarrolla el juego, 
en sus Mundos 
Conocidos (Known 
Worlds). El 
objetivo supremo es conseguir el 
trono de este mundo. Para ello, 
partiremos de nuestro reino y 
trataremos de ir extendiéndonos a 
los limítrofes, hasta conseguir 
hacernos con el poder del mundo. 
A tal fin, encontramos Mystara 
dividida en 98 regiones, 
agrupadas a su vez en 12 reinos. 

El juego permite participar en 
batallas de pequeña entidad, que 
vienen ya precocinadas. Pero lo 
suyo es realizar una campaña en 
que comenzaremos generando a 
nuestro personaje (como si de un 
JDR se tratara) y tendremos que ir 
cumpliendo objetivos hasta lograr 
el premio final. Hay distintos tipos 
de tropa. En principio, se 
distinguen los eks los héroes 
y las máquinas (o sea, como 
infantería, caballería y artillería). 

Las fortalezas nos permiten 
controlar regiones, las armerías 
entrenar soldados y así con 
castillos, torres y otras 
edificaciones. El problema es que 
todo esto requiere dinerito. Y d 
dinerito se consigue conquistando 
regiones para extorsionar a los 
abladar; 





SUS PECULIARIDADES 


Otra de las acciones que 
pou realizar en cada turno es 
anzar hechizos. Su 
funcionamiento es el típico: en 
cada turno damos las órdenes que 
consideramos convenientes 
(construir, entrenar, mover 
tropas...) y luego pulsamos sobre 
el botón de fin de turno, con lo que 
tendrán lugar las acciones 
ordenadas. Y si hay combate se 
pasará a la sección táctica. 

Pero volvamos con los hechizos, 
novedad clara en un juego de 
guerra. En función de nuestra 
experiencia, clase y héroes 
dispondremos de una serie de 


cumplen a la perfección su 
cometido. El scroll del mapa es 
suave y destaca especialmente la 
animación del Dungeon Master. 
Los dibujos de la sección táctica 
son regulares. Es de reseñar la 
gran rapidez con que se accede a 
las distintas pantallas (a excepción 
de la sección táctica) lo que no 
suele ser habitual en los juegos de 


estrategia, y que suele 
perjudicar su adicción. M 
F.H.G. 


hace movimientos diversos, de los 
que me gustan especialmente los 
realizados cuando construimos 
edificios. Y de vez en cuando te 
larga una parrafada: el problema 
es que no aparecen subtítulos y no 
resulta especialmente fácil entender 
lo que te dice... Así transcurre el 
juego, cuyas exigencias de sistema 
son bastante elevadas. Hay es 
nada: 15 Mb de disco duro, un 
386 y, tachán, 4 Mb de memoria. 
Por lo demás, el juego presenta 


En su terreno, 
«Fantasy 
Empires» es un 


hechizos, tanto de uso general 
excelente juego. 


como de combate. El repertorio es 
mucho menor que en un JDR, claro 
está, pero podremos lanzar 
Terremotos (que afectan también a 
las construcciones del enemigo], el 
fípico Turn Undead y algunos más 
normalmente de ataque. 
Asimismo, podremos disponer de 
objetos mágicos (sí, los que 
encuentran los héroes en sus 
búsquedas) habituales en JDRs que 
ahora extienden sus efectos a las 
tropas o héroes según quien 
pueda usarlos. La última de las 
acciones que podemos realizar es 
enviar mensajes, sean de amenaza 
o ayuda, a los otros contendientes, 
cuya respuesta no se hará de 
esperar. 

Decíamos que si había combate 
o intentábamos conquistar otra 
región, se pasaba a la sección 
táctica. Pues bien, ésta se puede 
simular o jugar. En este ültimo 
caso, entramos en una secuencia 
de batalla similar a la sección 
estratégica pero a escala de 
unidades de tropa y fortalezas. En 
todo caso, su desarrollo no 
simulado consume bastante tiempo 
y llega a ser pesado tras los 
primeros combates. 

Nos queda por comentar un 
poco que es lo que vemos en 
pantalla durante nuestro ejercicio 
napoleónico. Abajo tenemos los 
iconos conductores a la realización 
de las posibles acciones. En medio 
tenemos el mapa de Mystara sobre 
el que podemos movernos y 
consultar los datos que 
conozcamos sobre cada región y 
sobre nuestro reino, datos como 
tropas regulares, héroes, 
construcciones, presencia de 
magos, clérigos o druidas... 
Finalmente, en la parte superior 











mU | ¡LO UNICO QUE QUIEREN 
ES VOLVER A CASA! 


como es lógico. 


NUESTRA OPINIÓN 
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La animación y conversación del 
citado personajes están muy 
logradas y es d lo más original y 
mejor del juego. Segón presumen 
sus programadores, tiene cierta 
dosis de inteligencia y su conducta 
no es predecible. Aparte de estas 
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1-2 
THE GAME 
ARCADE 


Hace diez años, Skynet en- 
vió a un Terminator desde 
el futuro para que eliminara 
a Sarah Connor. Este hecho 
dio como resultado una sv- 
cesión de pequeñas guerras 
entre humanos, máquinas, 
hijos y padres, que no se 
han detenido hasta nuestros 
días. Pero el mundo es de 
los humanos, apesar de las 
máquinas. 

፳ ACCLAIM 

E Disponible: PC 


MT Gráfica: VGA 
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irectamente del cine 

llega hasta las 

pantallas de nuestros 

ordenadores la 

lícula mas 

millonaria de la historia del 
Séptimo Arte. «T-2» es un puro y 
genuino arcade al estilo "primero 
dispara y después pregunta", 
siguiendo el estilo marcado en su 
día por el «Operation Wolf». 

En esta ocasión, no 
deambularemos por selvas sino 
que atravesaremos escenarios 
futuristas, plagados de 
Terminators y devastadoras 
máquinas provistas de un 
pere armamento. Siete son 
os niveles que tendremos que 
superar, destruyendo a todo lo 
que se mueva ante nuestros ojos, 
hasta llegar al enfrentamiento final 
con el temido T-1000. Todo 
deberá quedar eliminado, excepto 
algunos inocentes personajes que 
de vez en cuando se cruzarán 
ante nuestra línea de fuego y que 
habrá que evitar, pues de lo 
contrario nuestro nivel de energía 
descenderá considerablemente. 
Por supuesto, al final de cada nivel 
tendremos que destruir a un 
enemigo gigante que nos costará 
un considerable gasto de esfuerzo 
y munición. 

Para acabar con nuestros 
contrarios disponemos, en un 
principio, de una pistola 
ametralladora y veinticinco misiles 
teledirigidos. A medida que 
vayamos completando el nivel, 
irán apareciendo unas cajas de 


PC 
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መል y 
En esta ocasión, Arnold no promete 


volver para vengarse..., esta vez no 
avisa a nadie. 





Los enemigos llegarán por tantos lu- 
gares que nuestras balas no podrán 
acabar con todos los terminators. 


equipo que, al disparar sobre 
ellas, nos obsequiarán con varias 
ayudas como escudos, bombas 
inteligentes, créditos, misiles, 
lanzagranadas, etc. 


NUESTRA OPINIÓN 


«T-2» es un juego que, en 
primera instancia, resulta algo 
extraño. Sin embargo, cuando 
entras en el mismo, se va 
haciendo más y más adictivo. Y 
esto es debido a que el juego tiene 
un ritmo frenético -que se puede 
redefinir desde el menú principal, 
que hace que las primeras 
partidas sean de locura. 

Técnicamente no es ninguna 
maravilla puesto que sus gráficos 
no son de lo mejor que hayamos 
visto en un PC, como tampoco lo 
son el movimiento y las 
animaciones de los diferentes. 
sprites. Su dificultad es bastante 
alta pero sin llegar a ser 
desesperante. A pesar de todo, el 
juego resulta muy adictivo: no es 
una joya de la programación pero 
tampoco es como para destinarlo 
al baúl de los recuerdos. Una vez 
que os hacéis a la trepidante 
acción de «T-2», termináis por 
engancharos durante 
mucho tiempo. 





ERF: 


Un terminator 

muy normalito..., 

pero con mucha 
dicción. 





ORIGINALIDAD 


ADICCIÓN 


DIFICULTAD 
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to de mira 


El estudio serio del Jurásico 





LA AVENTURA DE 
LOS DINOSAURIOS 





Cuando un nuevo modelo de desarrollo de software surge en el mercado, siempre existe el 
mismo problema: ¿cómo denominarlo? Quizá términos como educativo o divulgativo no sean 
excesivamente afortunados. A veces, como en la presente ocasión, la propia compañía se en- 
carga de resolver el pequeño caos formado. Anaya ha elegido para «La Aventura de los Di- 
nosaurios» el concepto “libro interactivo”. Pues bien, abrid los ojos, escuchad con atención, 
y mostraos prestos a entrar en un nuevo mundo de sensaciones multimedia. 
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mático serio sobre los dinosaurios. 


E ANAYA MULTIMEDIA 

፳ Disponible: PC 

E En preparación: PC CD-ROM 
E T. Gráfica: VGA 

E Educativo/Divulgación 


| gran público tuvo la 
oportunidad de realizar 
una primera toma de 
contacto con «La 
Aventura de los 
Dinosaurios» en la pasada edición 
del SIMO. Allí nos encontramos 
ante uno de los experimentos con 
más visión de futuro que se han 
realizado en este país, en lo que 
llevamos de década. «La Aventura 
de los Dinosaurios» representa un 
paso adelante en el multimedia 


patrio. 
EL CONCEPTO "EDUTAINMENT" 


La manera idónea de definir a 
«La Aventura de los Dinosaurios» 
es como un producto 
“edutainmen?”, magnífica y 
enrevesada palabra con que los 
anglosajones designan los 
programas que suponen una 
combinación de educativo 
(education) y entretenimiento 
(entertainment). Pero estamos 
dejando pasar demasiado tiempo 
-y líneas- sin ir al grano. 

No se puede ier en pocas 
palabras lo que es este programa. 
Por un lado, nos invita a descubrir 
la historia de nuestro planeta, y 
algunos de los más recientes 
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Por primera vez en nuestro país se realiza un estudio infor- 





descubrimientos relacionados con 
la vida y costumbres de algunos de 
sus primeros pobladores. Por otro, 
se nos presenta como un juego, o 
mejor dicho, se les presenta a los 
más pequeños como un juego o 
serie de juegos, con los que 
aprender mientras se entretienen. 
En este apartado, son decisivos 
gráficos y sonido, con multitud de 
animaciones grabadas en vídeo y 
voces digitalizadas en un perfecto 
castellano, animando a relacionar 
palabras con imágenes, averiguar 
cual era el aspecto de los 
dinosaurios más y menos 
conocidos, etc. También se 
encuentra un breve resumen 
histórico, estructurado como un 
libro, en el que una voz va 
narrando ciertas características de 
los “dinos”. 


CON LOS DATOS POR DELANTE 


Lo que hace grande a «La 
Aventura de los Dinosaurios» es su 
increíble base de datos, que se ha 
comprimido hasta un límite 
exagerado, ocupando tan sólo 
unos siete megas en disco duro. 
Información hay para dar y tomar: 
fósiles, localizaciones geográficas, 
historia, teorías, química, 
geología..., y un largo etcétera de 
materias, adorado: con el tema 
dinosaurios. El medio de acceder a 
toda esta información, es también 
innovador, pudiendo realizarse 
tanto por texto, como por acción 





Las ilustraciones que acompañan a la base de datos de este 
programa son pequeñas obras de arte. 


directa sobre un mapamundi o a 
través de gráficos e imágenes. 

Y = ka dejarnos en el 
tintero a los grandes responsables 
de que «La Aventura de los 
Dinosaurios» sea la pequeña 
maravilla que es. En primer lugar, 
por supuesto, a Anaya, que 
importó de forma directa el 
programa base sobre el que se ha 
desarrollado la versión española, y 
que estaba realizado por 
profesionales de la Universidad de 
Stanford, ¡unto a gente del 
mismísimo Hollywood. En segundo 
lugar, al director de la colección 
«La Aventura del Conocimiento», 
Manuel Toharia. Este periodista de 
reconocido prestigio ha sido el 
coordinador de todo el desarrollo. 
Y en tercer lugar, pero no el último, 
José Luis Sanz, catedrático de 
paleontología, y uno de los más 


importantes nombres en la o | 


materia. 


F.D.L. 


Genial paso en 


los programas 
educativos de 
nuestro país, 
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Difícil de conquistar 


KINGMAKER 
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La Inglaterra del siglo XV será la 
protagonista de nuestras andanzas 
guerreras. 








Bu MS L LE WIS 
Cuantos más territorios conquiste- 
mos y más castillos construyamos 
mucho mejor... 





Un aspecto poco tocado hasta ahora en el género de la estra- 
tegia, era el que se refería a la rica historia medieval euro- 
pea. U.S. Gold se ha dado cuenta y ha dado el paso tomando 
como guía la "Guerra de las Dos Rosas". El resultado es un 
complejo programa, cuyo nombre es «Kingmaker». 


MUS GOLD 

lll Disponible: PC 
፻፪ T. Gráficas: VGA 
B Estrategia 


n su desarrollo, 

«Kingmaker» recuerda 

enormemente a los 

conocidos juegos de 

mesa de estrategia 
(«Stratego», «Risk»...), no 

recisamente nuevos por estos 

Hem La división en zonas de 
Inglaterra, las distintas casas- 
castillos (casillas) que representan 
a los diferentes señores, las 
piezas (caballeros, guerreros], 
etc., dan un aspecto, en principio, 
poco original al juego. Sin 
embargo, es cuando uno empieza 
a meterse más y más a fondo en 
«Kingmaker», cuando de verdad 
empieza a cogerle el gustillo. 
Nuestro objetivo es bastante 
simple. Una vez elegido nuestro 
pretendiente al trono de Inglaterra 
(al que apoyaremos siempre..., 
que nos convenga), tendremos 
que hacer alianzas con diferentes 
señores, luchar contra los que se 
nos oponen, conquistar territorios, 
capturar y ejecutar enemigos, 
espiar acuerdos y movimientos de 
tropa. Casi todo se hace mediante 
menús, y se refleja 
inmediatamente en el mapa. Pero 
esto no quiere decir que sea 
sencillo. 

«Kingmaker» es un programa 
tremendamente complejo, que no 
es lo mismo que complicado, 
pero casi. Hay que controlar un 
número no excesivo de 
parámetros pero, eso sí, a la 
perfección. Porque en cualquier 
momento puede sobrevenir un 
desastre en forma de plaga, 
tormenta, o Dios sabe qué, y 
arruinar todo lo que lleváramos 


hecho hasta el momento. Y un 
buen estratega debe saber 
prever lo imprevisible. 


NUESTRA OPINIÓN 


Poco a poco «Kingmaker» se 
hace adictivo. Pero es difícil que 
alguien, a no ser que esté muy 
introducido en el género, se fije 
con interés en el juego nada 
más verlo. Ahí reside su 
principal defecto. No resulta 
atractivo al principio. Sin 
embargo, «Kingmaker» es un 
buen juego de estrategia. Quizá 
lento en ocasiones, pero 
logrado. 

Además, cuenta con ventajas 
como el escaso espacio 
ocupado en disco duro, o las 
voces digitalizadas en 
castellano (en apenas cinco 
megas). Por contra, en aspectos 
como el gráfico o el sonoro (en 
general) se resiente bastante en 
un contexto global. En 
definitiva, «Kingmaker» es un 

rograma que agradará 
Bisnis a los más versados en 
estos temas pero que, mucho 
nos tememos, se dirige a un 
sector bastante restringido 
del mercado. 


F.D.L. 





A rey muerto, 
rey puesto..., con 
la estrategia de 
«Kingmaker». 


ORIGINALIDAD 
ADICCIÓN 
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Navidad sin sorpresas 


CHRISTMAS LEMMINGS 


Las fiestas navideñas han llegado a todos 
nuestros hogares. Las tradiciones de siempre 
vuelven a nuestras casas. El turrón, el arboli- 
to, el portal de Belén, Papá Noel, los Reyes 
Magos, los lemmings... Sí, sí, habéis leído 
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El paisaje helado que cubre «Christmas Lemmings» está 
compuesto por nieve y resbaladizas placas de hielo. 


፳፪ PSYGNOSIS 

፻፪ Disponible: PC 

IB T. Gráficas: EGA, VGA 
E Habilidad 


omando como base el 
primer «Lemmings» 
que apareció, 
Psygnosis ha 
desarrollado un 
programa que incorpora como 
novedad más importante las 
fases de un tono 
marcadamente navideño (el 
escenario es la nieve, en el que 
hay hasta muñecos de nieve), 
divididas en dos niveles de 
dificultad. En todas ellas 
nuestro objetivo es tan claro 
como simple: salvar el número 
de lemmings que se nos 
indiquen, en el tiempo 
establecido. Para ello 
contamos con la posibilidad de 
encargarles una serie de tareas 
para que lleguen hasta la 
meta. Estas ya son conocidas 
por muchos de vosotros: 
construir puentes, excavar en 
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La indumentaria roja que lucen los pequenines de pelo ver- 
de es más navideña que el mismo Papá Noel. 
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En efecto, hasta muñecos de nieve deberemos superar si 





bien. Los lemmings vuelven a la carga con 
motivo de la navidad, con nuevos niveles y 
decorados totalmente renovados. En otras pa- 
labras, cientos de personajillos tapan su pelo 
verde con un gorrito de Santa Claus. 


|| 


queremos cubrir nuestro objetivo totalmente. 


tres direcciones, pararlos o 
hacerles explotar. 

Nuestro enemigo es el terreno 
por el que nos moveremos, ya 
que la única dificultad en este 
programa es encontrar un 
camino por el que los 
simpáticos animalitos lleguen a 
la meta, usando los iconos que 
nos ofrezca el juego. 


NUESTRA OPINIÓN 


«Christmas Lemmings» es un 
programa que no va a 
sorprender a nadie. Todo en él 
es de sobra conocido por 
todos. Aparte de los nuevos 
decorados, destacar que los 
lemmings se han vuelto 
navideños, y se han puesto el 
traje rojo de Papá Noel, 
gorrito con bolita blanca 
incluída, con el que están más 
graciosos todavía. Además, las 
melodías que suenan en el 
transcurso de la partida son 
conocidos villancicos, a los que 
rápidamente les cogeremos el 
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Como en pasadas ediciones, los lemmings se presentan sen- 
cillos en sus primeras fases y muy difíciles en las finales. 


ritmo, tarareando las melodías. 
Y la verdad que poco más que 
contar. La dificultad es 
progresiva, siendo los primeros 
niveles bastante sencillos, pero 
a partir del décimo se 
empiezan a volver un tanto 
enrevesados. Con ello, os 
podéis imaginar que la 
adicción va a ser alta, en 
buena parte por lo entretenido 
del programa y por los 


personajes que lo 
protagonizan. pi 
O.S.G. 


Por mucho que 
se el tiempo, los 
mings siempre 
serán los lemmings. 
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DIFICULTAD 
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A POR LA MAS FUERTE V ALUCINARAS EN COLORES 
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LA PORTATIL QUE DA MAS JUEGÍ 
Cantidad de Calidad. Fijate. mas (e 2 videojuegos exclusivos, cuyo | 
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10005 LOS COMPLEMENTOS PARA UNA DIVERSION SIN 
LIMITES 


GAME GEAR BASICA 
Incluye: Consola GAME GEAR 
1 Juego: COLUMNS 

Precio 13.825 plas. + LV. 
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GAME GEAR 4 EN | 












Incluye: Consola GAME GEAR Incluye: Consola GAME GEAR 
4 Juegos: RALLY CHALLENGE. SMASH TENNIS. | Juego: SONIC 

PENALTY HICH OUT Y COLUMNS 2. fuente de alimentación. 
Precio 17.600 plas -- LV.R TV Tuner 


Precio 26.000 plas. + LV R. 
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PUES ASÍ, A LO TONTO, ESTAMOS COMENZANDO UN NUEVO AÑO, 


AQUÍ TODOS LOS MANÍACOS REUNIDOS UNA VEZ MÁS. ESPERO QUE 


SEA MEJOR PARA TODOS, EN ASPECTOS COMO EL DE JDRS Y EN 


OTROS MÁS PROSAICOS Y AL QUE OTROS HUMANOS DAN 


IMPORTANCIA, COMO EL DINERO, LA SALUD, EL AMOR... EN FIN, 


LA DEBILIDAD DE ESOS SERES INFERIORES. YA EN SERIO, OS 


DESEO UN PRÓSPERO ANO 1994, ASÍ COMO UNAS FELICES 


NAVIDADES, AUNQUE ÉSTAS QUIZÁ YA HAYAN TRANSCURRIDO EN 


SU MAYORÍA. 


ueno, pues tras el acto 
protocolario vamos ya 
al grano, que hay po- 
co tiempo que perder. 
A medio cerrar la 
Puerta Negra, ya nos 
tenemos que alo: 
zar sin dilación a la ls- 
la de la Serpiente para proseguir 
impidiendo al Guardian desarro- 
llar su pérfido plan. Pero es que 
tan dificultosa tarea hemos de 
compatibilizarla con seguir el ras- 
tro del misterioso Sheltem a través 
de las Islas de Terra en «Might 8 
Magic lll». Y si con tan magnas ta- 
reas aün nos queda tiempo, po- 
dremos ayudar a Kirk, el de las 
múltiples formas, a encontrar al 
destructor de su pueblo, el dios 
Veste, y acabar con él, en el es- 
pectacular «Shadowcaster». No 
olvidemos que también Myth Dran- 
nor está atravesando un mal mo- 
mento («Eye of the Beholder III») y 
que tampoco todos los Avatares 
han conseguido cerrar la puerta de 
Britannia al Guardian («Ultima VII: 
The Black Gate»). 


HECHIZOS IMPRESCINDIBLES 


Uno de los mayores alicientes de 
un JDR es su sistema de magia. Tal 
sistema se articula en torno a una 
serie de hechizos, que pueden to- 
mar diversas denominaciones y 
ser realizados de cantidad de for- 
mas, en las que influye la imagi- 
nación del diseñador del juego. 
No obstante, en todos los sistemas 
de magia hay una serie de hechi- 
zos cuyo contenido es el mismo, y 
que suelen ser casi imprescindibles 
para terminar el juego. Un ejem- 
plo claro es el hechizo de Luz (nor- 
malmente llamado Light; ya vere- 
mos que otros responden a 
distintas denominaciones en cada 
juego). No cabe duda de que 
«Dungeon Master» o «Shadow- 
lands», o «Might 8 Magic» podrí- 
amos terminarlo sin usar de este 
hechizo, pero sería un proceso 
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harto más complicado a la par 
que aburrido. 

Otro de los omnipresentes es el 
de curar, que permite recuperar 
esos valiosos Puntos de Vida per- 
didos en combate o por causa de 
las trampas. Este ገፎ suele es- 
tar en mano de Clérigos o Monjes, 
así como de Paladines. Su denomi- 
nación cambia bastante de unos 
juegos en otros. En la serie “Eye of 
the Beholder”, por ejemplo, se lla- 
ma Cure Light/Serious Wounds; 
en "Might & Magic" tenemos First 
Aid, Cure Wounds y Power Cure; 
otro nombre más habitual es Heal 
(serie “Ultima” y «Shadowlands»). 

No hay que confundir el anterior 
con otros que suelen atender a si- 
milares nombres, como Cure (“Ul- 
tima”) o, más explícitamente, Cure 
Poison en otros. Como su traduc- 
ción indica permiten curar a uno 
de los miembros del grupo de los 
tóxicos efectos del veneno, que 
suelen portar ratas y serpientes. En 
algunos JDRs más sofisticados, 
además se disminuyen temporal- 
mente las cualidades del personaje 
envenenado para simular que está 
un poco atontado. En los JDRs cu- 
yos monstruos pueden provocar 
distintos estados extraños al nor- 
mal, suele haber un hechizo de cu- 
ra de cada uno de esos estados 
perniciosos. De nuevo, la mayor 
parte de las veces se integran en el 
repertorio del Clérigo. 

Cambiando de tercio, la Bola de 
Fuego (Fireball) es el hechizo de 
combate más temido por los mons- 
truos, y de mis preferidos. No sé la 
razón, pero en cuanto consigo este 
hechizo la moral del grupo sube y 
nos parece que ya nadie nos va a 

arar. Y es que puede haber otros 
ከ de combate más eficaces, 

ero éste es un valor seguro: no 
huy duda de que hace pupita. Y en 
cambio ese prodigioso Death 
Touch (Toque de Muerte) que mu- 
chos JDRs tienen parece no funcio- 
nar la mayoría de las veces. 

Finalmente para cerrar esta pe- 


Vell of Darkness 


EL AEROPLANO SE TAMBALEABA EN EL INTERIOR DE LA TORMENTA, 
PROVOCADA POR ALGO QUE NO PARECÍAN TENER MUCHO QUE VER CON 
LA NATURALEZA. ESO TAMPOCO ERA MAYOR PROBLEMA, AL MENOS 
MIENTRAS PROSIGUIERA EL VUELO. LO MALO ES QUE LA BAMBOLEANTE 
SITUACIÓN IBA A DURAR POCO Y TE VERÍAS REALIZANDO UN 
ATERRIZAJE FORZOSO EN UNA ESPECIE DE VALLE..., LO SIGUIENTE QUE 
VISTE FUE UN ROSTRO FEMENINO. 


o tardarías mucho en descubrir que 
estabas en un valle del que era im- 
posible salir, un valle dominado 
por un ser perverso de nombre 
Kairn, al que las circunstancias 
familiares transformaron en un 
vampiro inmortal. Su única di- 
versión a lo largo de la eter- 
nidad era atraer mortales a 
su valle para medirse con ellos en astucia y ver si 
alguno era capaz de derrotarle. Ahora ya tiene ex- 
plicación lo de la tormen- 
ta y el aterrizaje forzoso, 
¿verdad? 
Bueno, ¿qué se puede 
hacer en tan desespera- 
da circunstancia? Estás 
atrapado en un valle en 
perpetua oscuridad, la 
gente te evita, se han 
producido varios san- 
grientos asesinatos y a 
tu avión le llaman “pája- | || 
ro de hierro” pero nadie += 
sabe dónde está. ¿Qué 
se puede hacer? Pues es- 
tá claro, ponerte en con- 
tacto con Ferhergón a 
través de Micromanía, 
que también llega al va- 
lle prohibido. 


PRELIMINARES 


| desarrollo del jue- 
፦ go va avanzando = 
mediante diálogos 
con NPC's y uso de obje- 
tos. Al principio sólo 
puedes recorrer el pue- 
blo en que te han recogi- 
do, pero cuando vas cum- 
pliendo las distintas 
tareas algunos persona- 
jes te hablan de otros lu- 
gares que consecuente- 
mente puedes pasar a 
explorar. En este aspec- , ^ 
to, destaca mucho la con- | 
versación con los clientes del bar: cuando no se- 
pas qué hacer intenta hablar con ellos. 
Pero ya es hora de hablar con tu protector Kyrill, 
que te pedirá un favor a cambio del suyo. Encontrar 
el martillo no es difícil, pero deberéis desplazar un 


armario para su hallazgo. Id siguiendo la profecía a 
partir de este momento, pues contiene las acciones 
a realizar para culminar el juego. El siguiente obje- 
tivo tiene algo que ver con resucitar a un muerto. El 
muerto a revivir es el árbol que localizaréis en la 
improvisada pista de aterrizaje. El monje loco del 
monasterio os dará pistas sobre cómo lograrlo; si 
necesitáis fuego, la señorita de la barra de la posa- 
da os lo puede proporcionar. 
La aldea no tiene metro, me temo, pero compen- 
sa la carencia con unas estupendas catacumbas. 
El acceso -tiene dos en- 
tradas aunque una está 
cerrada por obras- es 
desde la casa del ladrón 
de martillos, y de nuevo 
pasa por empujar algún 
mueble. La profecía tam- 
bién afirma que daremos 
descanso a un espíritu 
cuyo cuerpo fue injusta- 
mente ahorcado. Pero 
hay que buscar al verda- 
dero culpable y demos- 
trárselo al gobernador 
con pruebas; con tres 
pruebas. ¿Quién fue? Tal 
vez alguien que quiera 
revitalizar su negocio... 
en su casa y en su huerto 
encontrarás las eviden- 
cias de su acción. 

Deshacerse de un hom- 
bre lobo es, tradicional- 
mente, cuestión de balas 
de plata. Pero hay quizá 
más problemas en identi- 
ficar al monstruo en su 
aspecto humano, y tam- 
poco es cuestión de lla- 
márselo a todo el mundo. 
De todas formas, ¿a qué 
persona normal le gusta- 
rian las ratas? 

Pero hay más persona- 
jes curiosos en este jue- 
go. La bruja de la encru- 
cijada es uno de ellos. 
Veneraba a su abuelo, 

pero el pobre sufrió un castigo y ahora vigila eter- 
namente la puerta del mausoleo del cementerio. 
Por suerte para la nietecita, tu profecía indica que 
habrás de devolverle a su mundo. Los Ritos Etére- 
os de la biblioteca del monasterio tienen la clave 
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especie. Y eso es lo que os voy a contar ahora 


-Lobos: cualquier arma acabará con ellos. 

-Esqueletos: la maza ceremonial del monasterio 
resulta mala para sus huesos. 

-Fuegos fatuos: una vara de serbal cogida en el 
bosque oscuro y tallada con sabiduría resulta im- 
prescindible para enfrentarse con ellos. 

-Zombies: la ya citada espada de noble acero, 


que os hará el orfebre tras suministrarle la módica 


para tan magna realización. Y recuerda cómo le 
mataron si te falta algún badajo. Además, tal co- 
mo están las cosas, a nadie molestará que hagas 
sacrilegio en el cementerio. 

No todo es felicidad, por desgracia. Un nuevo 
asesinato turbará la paz en la taberna, y la privará 
de hilo musical. Como no hay mal que por bien no 
venga, gracias a ello podrás terminar la ruta turís- 
tica por las catacumbas a fin de recoger algunos 
objetos de interés. Hay una niña enferma, medio 
loca, para cuya curación puede ser de ayuda la gi- 
tana curandera. Los com- 
ponentes de la pócima se 
hallan en el cementerio, 
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en las catacumbas y de la ከሸ je Á APORTE 
mano de un nino. Espero ተሌ ብቱ) qe ን di 
que la nifia de salve..., aun- == o T PTT 
que sea por los pelos. Y T EET 
también hay una jovencita E 

muda, que te descubrirá 

una inesperada noticia re- | !፦ ፡ ES PA IMA 
lacionada con Kyrill y su e Do I ! 


familia, si es que sabes | RR E 
abordarla con sus amoríos. ~ 
En fin, el noble acero, ya 
no vil, dará la solución. 

Por ahora dejemos agul 
el desarrollo de la profe- 
cía que marca tu destino. 
O mejor, sólo una rela- 
ción de objetos para sa- 
tisfacer a la familia de 
Kairn: violín, pluma, mo- 
neda antigua, sombrero, 
estoque, daga de adorno, 
anillo con sello y diaman- < 
te. Si todo ha ido bien, 
en este momento vuestro 
inventario contará con to- 
dos ellos a excepción de 
los más afilados. 


px a he mbr Jal aus 
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OTROS DA ATOS 

DE INTERES 
| valle loi poblado O | ES 
por enemigos vario- X pe mm |: 
pintos, que tienen || uoa; |] f 


en común dos cosas: estar 

al servicio del Señor Oscuro y tenertela jurada. 
Como sabéis, la dificultad del combate es regula- 
ble, por lo que éste no debe ser obstáculo para CO. 
vuestro progreso. El conocimiento que os hace 

más falta es qué arma ha de usarse contra cada 
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tst "uo, paro 


14 


hi 


El 


cantidad de 15 monedas de plata. 

-Fantasmas: la misma espada que afecta a los 
zombies es útil contra sus primos los fantasmas, 
siempre que haya sido bendecida por un hombre 
de Dios. 

-Bichos del jardín: los machetes son válidos pa- 
ra destrozarlos..., llevabas uno en el avión, no lo 
olvides. 

-Murciélagos: cualquier arma valdrá contra los 
mamiferos alados. 

-Mujeres vampiro: son un poco guarras y no so- 


portan el contacto con 
el agua..., bendita, que 
te será suministrada en 
el monasterio. 

-Hombre lobo: más 
arriba se dio la receta, 
que no quiero repetir. 

Y seguro que también 
os resultan útiles los si- 
guientes datos, referen- 
tes a cómo curar las dis- 
tintas anomalías que os 
provoque el combate. 
El veneno de los bichos 
del jardín tiene su anti- 
doto en los sabrosos 
cardos. Si lo que te 
afecta es la debilidad 
transmitida por las som- 
bras, te recomiendo el 
consumo de capuchi- 
nas. Si cayeras enfermo 
por algún contacto in- 
deseado, he oído que 
el mosto lo cura todo. 
Por último, contra el en- 
vejecimiento sólo te 
valdrá la lectura del li- 
bro de hechizos tempo- 
rales, que encontrarás 
en la gran Mansión. 

Con lo escrito, seguro 
que se ha corrido un 
poquito el velo de os- 
curidad que rodea a es- 
te juego. Por supuesto, 
si seguís sin tener sufi- 
ciente luz, no dudéis en 


pedirme más velas e incluso una linterna. Ya sa- 
béis dónde me tenéis. Nos vemos dentro de po- 


Ferhergón 





queña lista, hay que incluir los 
hechizos de escudo (Shield) que, 
como es sabido, permiten prote- 
ger al personaje ciertos ataques 
o, al menos, reducir los daños re- 
cibidos. La mayoría de los JDRs 
lo incluyen, aunque personalmen- 
te casi nunca desperdicio puntos 
en él, salvo casos puntuales de al- 
ta desesperación. 


OTROS MANIACOS 


Comenzamos con el Loco de Se- 
govia que nos manda desde Los 
Cárpatos una divertidísima carta 
que merecería ser reproducida en- 
tera, lo que no haré por carencia 
de espacio. Resulta que en cierto 
castillo de las citadas montañas 
habita “el carraspeante, acartona- 
do, artrítico y posiblemente sifilítico 
y cuasimomificado Viejo acompa- 
ñado por su asqueroso, babeante, 
repugnante y maloliente sirviente 
Yiepp, quien se encuentra muy 
ocupado intentando evitar el as- 
queroso chorro de sustancia verde- 
viscosa que desprende de sus par- 
tes menos pudendas la querida y 
diarreica mascota Smaug”. Tam- 
bién les acompaña el Aventurero 
del Spectrum, y ambos están “al 
borde del ataque de tos espasmó- 
Tabone más grande de la 
historia de estas montañas” pues 
llevan dos años atascados en el 
santuario Urqol de «Dark Heart of 
Uukrul». Tal mensaje lo ha traído, 
con gran riesgo de su vida, el Lo- 
co, pues al salir del “Archiapestos- 
cutrasqueroso Castillo”, “el Tontol- 
culo del Yiepp” intentó agarrarle la 
única pierna que le quedaba. 

El tono de la carta sigue por el 
estilo, dedicando sus votos 4 a 
«Dark Heart of Uukrul» y 2 a «Ulti- 
ma VIl». Termina con una cita fa- 
mosa “Volveré”, que achaca a 
McArthur, Sir Clive Sinclair y a él 
mismo. Por cierto, creo que tam- 
bién fue famosa en la boca de Ter- 
minator. Pues nada, no tardes en 
escribir, chaval. Entre tanto, res- 
ponderemos un poco a su enigma. 
Este recorrido tiene forma de cubo 
7x7x7: te aconsejo que hagas un 
mapa. En el nivel 6 encontrarás 
tres palancas que debes accionar 
en oie orden: 2, 1, 3. He- 


cho esto, se abren unas puertas en 
el nivel 5. Hecho esto, " si ya tienes 


el corazón, podrás dirigirte a la 
verja del nivel 7 que abrirás con la 
llave de bronce recogida en el 
cuarto. Alternativamente, puedes 
abrir una puerta secreta en su este 
con la palabra secreta Qolaris. 
Hasta otra, Loco de Segovia, y re- 
cuerdos al Viejo, Yiepp, Smaug y 
Hebilla de Calatayud. 

Alberto Padilla, de Santander, 


ES 


dec 2501. 
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1.- Ultima Vil: The Black Gate 


. 9.- Eye of the Beholder [| 


3.- Shadowlands 
^.- Eye of the Beholder Il 
| 5.- Legend 


hace sus preguntas en clave. Por 
tanto, se merece que le respondan 
en clave, que, por supuesto, reve- 
laré a los demás maniacos en el 
próximo número. A la primera 
pregunta, la respuesta es RVF UF 
EFN NPSDJMMB; a la segunda 
es algo más. fácil KDDSD KZR 
HMRSPTBBHNMDR. Y, por favor, 
no vuelvas a codificar las pregun- 
tas. Ya en castellano normal, Al- 
berto da sus opiniones sobre al- 
gunos JDRs, siendo algunas 
bastante divertidas. Por ejemplo, 
«Crystals of Arborea» le parece 
“más simple que el mecanismo de 
un globo”. «Dragons of Flame» 
es un “paquetuco” y no le gusta 
nada. «Hero Quest» es “tan com- 
plejo como el parchís y tan estraté- 
gico como la oca”. Finalmente, no 
se explica cómo la puntuación en 
sonido de «Elvira ll» fue tan infe- 
rior a la de «Shadowlands», si éste 
apenas tiene, y en cambio el otro 
tiene muchas melodías desquician- 
tes. Ten en cuenta que no se pun- 
túa la música, si no el sonido; ade- 
más, a mi molestan las melodías 
tostonas y, por contra, los efectos 
sonoros de «Shadowlands» eran 
impecables a la vez que de gran 
importancia para el desarrollo del 
juego. El último argumento a favor 
de mi opinión es que, sobre gus- 
tos, no hay nada escrito. 
Concluyamos ya la primera 
reunión del recién estrenado 
año. El último en salir que apa- 
gue las luces y cierre la puerta. 
Venga, hasta otro día: el próxi- 
mo mes, más. 
Ferhergón 


doc en: pisei 36 sició n: 5 

. ven posit በ cio los | prox 
xx ፲፪ 

mos meses la jan done. Como no 

xo ir, tiene calidad sobrad a 

arece que vosotros ፡ a ¡lo - H 

| ands» se man jene 


me : CLASIFICACIÓN PARCIAL 
| - Votos contabil lizados en Noviembre-93 


E 
ኩ 





እ. 


“NORMAL *** BUENO 


* FLOJO 


PÉSIMO 


**** MUY BUENO NIVEL I: INICIACION NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


LIBROS 


DIVULGACION 


INTRODUCCIÓN A LA IN- 
FORMATICA PARA TORPES 


እቪጻቋ Inbrecucción Af ef | 
| Tf. aufi! 
NODE 
UM ርመ 
== 





” " 


Fw. - sí 
“ል 9/7 3. 
፦ d ፆ 


[ ለ i - M 
TIL vA 


- x 
te 
zs 





307 Págs. 1.995 Ptas. 





Cosme Romerales era“un ofici- 
nista vulgar que no sabía manejar 
el ordenador hasta que un día 
una descarga eléctrica le convirtió 
en Megatorpe. Megatorpe es el 
personaje creado por Forges pa- 
ra ayudarnos a entender mejor la 
informática en una nueva colec- 
ción de la editorial Anaya. El li- 
bro que la inaugura explica con 
la ayuda del forgendro que es un 
ordenador y para que sirve. Algo 
que todavía no sabe mucha gente 
que acaba de adquirir una de es- 
tas infernales máquinas y le tiene 
comida la moral. Bromas aparte. 
La iniciativa de Anaya y el libro 
en sí merecen todos nuestros elo- 
gios, por su claridad y sencillez. 


Kosme J. del Teso dai 
Anaya Multimedia Nivel «I» 





SISTEMAS OPERATIVOS 
APLIQUE WINDOWS NT 








544 Págs. 4.120 Ptas. 
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Windows NT es el primer pro- 
ducto de Microsoft destinado a 
los grandes equipos. Los crea- 
dores del MS DOS se introdu- 
cen en un nuevo ámbito que es- 
taba hasta ahora reservado a 
otros sistemas mucho más espe- 
cíficos. Windows NT une la fa- 
cilidad de uso de Windows a 
unas prestaciones específicas 
de alta gama. 

Este manval nos introduce en 
el nuevo S.O. de Microsoft des- 
de los primeros pasos hasta lle- 

“gara dominar por completo las 
narar antas que incluye. Se 


trata de un producto elitista pe- 


S. ru Ter HDD ፡፡ EA 
. corporaciones están haciendo 


de Windows NT uno de los nue- - 


vos estándares del mercado. 


Tom Sheldon zie 
McGraw Hill Nivel «C» 
A - e መር | ሀሽር 


ro la proliferación de grandes 








PROGRAMACIÓN 


LIBRERÍA PARA DESARRO- 
LLADORES DE CLIPPER 
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La utilización del lenguaje Clip- 
per para la creación de bases de 
datos está tremendamente exten- 
dida entre los desarrolladores de 
software. El conseguir la forma 
de que un determinado módulo 
encaje en el programa se con- 
vierte en el principal obstáculo 
para que funcione la aplicación. 
La misión de este libro es propor- 
cionar una serie de funciones 

ue conseguirán obviar muchos 
k los problemas más graves. El 
texto está bien esctructurado y 
bien documentado, las funciones, 
como era lógico, se incluyen en 
un disquete y su inclusión directa 
dará un aspecto mucho más pro- 
fesional a tus programas. 


**x* 


Nivel «E» 


James Occhiogrosso 
Anaya Multimedia 





BASES DE DATOS 


DISENO Y GESTIÓN DE SISTE- 
MAS DE BASES DE DATOS 








472 Págs. 3.000 Ptas. 
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Gestionar y crear bases de da- 
tos es una tarea bastante más 
complicada de lo que parece. 
Sin embargo los enormes volú- 
menes de información que re- 
quiere la sociedad moderna só- 
lo pueden estar accesibles 
gracias a la informática. Con 
este libro aprenderás las bases 
fundamentales de creación de 
bases de datos y profundizar en 
ellas. | 

El manual no está diseñado 
pensando en principiantes sino 
que requiere que el tema sea ya 
conocido por aquellos que ini- 


i 21 ው P “ገች መ LOs Sy] POE : E 4 
cien su lectura. Sin embargo no 


es imprescindible tener amplios 
conocimientos de informática al 
tratarse un textos básicamente 
teórico. —— 


** 


Angel Lucas Gómez 
| | Nivel «C» 
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HP DESKJET 310 
IMPRESIÓN PORTÁTIL 


a nueva HP Deskjet 310 de Hewlett Packard está pensada para ser 
usada con cualquier modelo de ordenador portátil. Sin embargo, 
sus características técnicas superan las de muchas otras impresoras 
estáticas de mayor tamaño. Al funcionar a base de inyección de tinta per- 
mite resoluciones de hasta 300 
puntos por pulgada con una 
velocidad de tres páginas por 
minuto. La HP Deskjet 310 po- 
see 84 tipos de letra incorpo- 
rados y se le puede conectar 
un alimentador automático 
de hojas o un kit de color. 
Para más información lla- 
mar a Hewlett Packard al 


teléfono (91) 626 16 OO. 


MULTIMEDIA EN VÍDEO 


rojectt ha ampliado su gama de productos multimedia con la in- 
corporación a su catálogo de nuevos modelos de tarjetas. Entre las 
placas digitalizadoras podemos destacar la Video Blender, que 
captura en resoluciones de hasta 640x480 en HI Color y posee entradas 
de vídeo compuesto y S-VHS. También existen digitalizadoras con sinto- 
nizador cuya estrella es la DS1 Wave Watcher que permite imágenes 
como máximo de 800x600 pixels y funciona bajo Windows. PC Tuner es 
un sintonizador que posee entrada de señal de antena con salida de ví- 
deo y sonido estéreo. En lo referente a los conversores de VGA a vídeo 
compuesto, podemos destacar el PV 110PH, una tarjeta SVGA compati- 
ble ET 4000 que permite salidas de hasta 800x600 Hi Color y tiene co- 
nectores externos de vídeo compuesto, S-VHS y RGB. 
Para obtener más información podéis llamar a PROJECTT al teléfono 


(93) 231 35 92 o poner un fax al (93) 265 28 33. 


YA ESTÁ DISPONIBLE 
PAINTBRUSH V PLUS 


TM aintbrush es uno de los programas de 
1 dibujo más ampliamente difundidos en la 

: actualidad. Si sois usuarios de PC y Win- 
dows podréis comprobar que hasta en el popular 
entorno se incluye una versión reducida de este nueva gama de 
conocido programa. ZSoft es el nombre de la procesadores con 
compañía creadora el nombre de 
de Paintbrush y, tam- Orion, cuyo pri- 
bién, cómo no, del mer exponente 


| ntegrated De- 

| vice Techno- 
logy (ITD) ha 
desarrollado una 


























NUEVO 
TELÉFONO 
CELULAR 

DE MOTOROLA 


otorola, 
la com- 
pañía 
fabricante de la 
gama de proce- 
sadores 68.000 
de 32 bits, aca- 
ba de comer- 
cializar en nues- 
tro mercado un 
nuevo modelo 
de teléfono ce- 
lular con unas 
prestaciones 
verdadera- 
mente 
impre- 
— sio- 
nantes. El Micro 
T.A.C. Classic posee una pan- 
talla de cristal líquido de diez 
dígitos, aunque su memoria 
puede almacenar hasta 32 por 
nümero telefónico, tiene 99 re- 
gistros, posibilidad de bloc de 
notas, control de volumen y au- 
ricular, e indicadores de car- 
ga, entre otras características. 
Permite, dependiendo del tipo 
de batería empleada, hablar 
hasta 130 minutos o permane- 
cer 24 horas en espera y su 
peso es de, Únicamente, 315 
gramos. El Micro T.A.C. Clas- 
sic además de todo esto, cuen- 
ta con varios kits de automóvil 
para adaptarlo a cualquier 
modelo y poder extraerle más 
rendimiento al mismo. 
Para más información podéis 
llamar a Motorola al teléfono 


de Madrid (91) 634 03 84. 


POTENCIA RISC 
A PRECIO DE 486 
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utilizadísimo están- 
dar PCX de formato 
gráfico. La última 
versión de Paint- 
brush incorpora nue- 
vos y mejorados fil- 
tros para corregir 
imágenes incluso en 
24 bits, o lo que es 
lo mismo, millones 
de colores. Además, 
posee más herra- 
mientas que en ediciones anteriores a pesar de 
mantener casi intacto el interfaz de usuario que 
tan buen resultado ha dado a la compañía. Otra 
de las ventajas de Paintbrush V Plus es que traba- 
ja bajo MS-DOS por lo que no necesita de un po- 
tente ordenador para funcionar. 

Para más información podéis llamar a Anaya 


al (91) 320 01 19. 





bate el récord de potencia del Pentium a un precio similar 
al de los actuales 486. Durante 21 meses, la compañía 
Quantum Effects Design ha elaborado para ITD el Orion 
Mips R4600PC-100, que ha resultado un 5% más rápido 
que el Pentium a 66 Mhz. Este es un procesador de 64 
bits que corre internamente a 100 Mhz y a 50 Mhz exter- 
namente. Además se trata del chip MIPS, que posee el ca- 
ché primario más eficiente del mercado -16KB para ins- 
trucciones y 16KB para datos-, junto con un protocolo de 
lectura-escritura 
de dos vías. 

Para más infor- 
mación podéis 
llamar a ITD al 
teléfono de Ingla- 
terra 07 44 
0372 363734 o 
mandar un fax al 
07 44 0372 
3/8851. 





esde estas mismas páginas muchas veces hemos recalcado 
la importancia que tiene para nosotros vuestra opinión. 

Pues bien, ha llegado vuestro turno y os proponemos este 
concurso para elegir entre todos los mejores programas del año. 


Todo lo que debéis hacer es enviarnos el cupón indicando en cada 
categoría el programa que os parezca el mejor de su género. 

La selección de nominados ha sido realizada por la redacción de 
Micromanía y os podemos asegurar que ha sido una de las tareas más 


difíciles que hemos emprendido en los últimos meses y con seguridad la 
que más quebraderos de cabeza nos ha dado. Aquí están los nominados, 


la última palabra como siempre la tenéis vosotros. 


Además, entre todas las cartas recibidas se sortearán 10 fabulosas 


Mountain Bike 


ROL 


LEGENDS OF VALOUR (SS!) 
ULTIMA VII BLACK GATE (ORIGIN) 
EYE OF THE BEHOLDER 3 (ss!) 
SHADOW CASTER (ORIGIN) 
COBRA MISSION (MEGATECH) 


ESTRATEGIA 
DUNE 2 (VIRGIN) — 
SYNDICATE (BULLFROG) 
STRONGHOLD (ss!) 
SEAL TEAM (E.A.) 
MAELSTROM (EMPIRE) 


SIMULADOR 
STUNT ISLAND (INFOGRAMES) 
X-WING (LUCASARTS) 

TFX (OCEAN) 

STRIKE COMMANDER (ORIGIN) 
F-15 Il] (MICROPROSE) 


AVENTURA 


ALONE IN THE DARK (INFOGRAMES) 
LOS ARCHIVOS SECRETOS DE 
SHERLOCK HOLMES (E.A.) 
LEGEND OF KYRANDIA (VIRGIN) 
POLICE QUEST 3 (SIERRA) 

DAY OF THE TENTACLE (LUCASARTS) 


ARCADE 


PRINCE OF PERSIA 2(BRODERBUND) 
LEMMINGS 2 (PSYGNOSIS) 
JURASSIC PARK (OCEAN) 

CYBERRACE (CYBERDREAMS) 
MORTAL KOMBAT (ACCLAIM) 


DEPORTIVO 


F1 GRAND PRIX (MICROPROSE) 
SENSIBLE SOCCER (SENSIBLE SOFT) 
PC FUTBOL (DINAMIC MULTIMEDIA) 
NHL HOCKEY (E.A.) 
GOAL! (VIRGIN) 


GRÁFICOS 


ALONE IN THE DARK (INFOGRAMES) 


SHADOWCASTER (ORIGIN) 
DAY OF THE TENTACLE(LUCASARTS) 
STRIKE COMMANDER (ORIGIN) 
THE 7TH GUEST (TRILOBYTE) 


BANDA SONORA 
DAY OF THE TENTACLE (LUCASARTS) 
SPACE HULK (E.A.) 
X-WING (LUCASARTS) 
ALONE IN THE DARK (INFOGRAMES) 
LA BELLA Y LA BESTÍA (INFOGRAMES) 


PROGRAMA 
EN CD-ROM 


THE 7TH GUEST (TRILOBYTE) 
DRACULA UNLEASHED (ICOM) 
LA LIEBRE Y LA TORTUGA (BRODERBUND) 
DUNE (VIRGIN) 
SPACE QUEST IV (SIERRA) 


PROGRAMA 
DEL ANO 


. FLASHBACK (DELPHINE) 
F1 GRAND PRIX (MICROPROSE) 


DAY OF THE TENTACLE (LUCASARTS) - 
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19. Podrán participar en esta votación todos los lectores que envíen su cupón de 
voto (no valen fotocopias) a : 









HOBBY PRESS,S.A. 
MICROMANIA 
Apdo. Correos 400 

28100 Alcobendas. Madrid 8 
Indicando en una esquina del sobre: MEJORES JUEGOS DEL ANO 











2*.Sólo podrán participar en la votación los sobres recibidos con fecha de ma- 


tasellos de 25 de Diciembre de 1.993 al 1 de Febrero de 1.994. 









3? El escrutinio de los votos se realizará a lo largo del mes de enero y los re- 
sultados finales se prepararán el 4 de febrero. 










4° De entre todas las votaciones 
recibidas, la redacción de MI- 
CROMANIA y HOBBY CONSO- 
LAS elegirá al azar DIEZ cartas 
que serán premiadas con una 
MOUNTAIN BIKE cada una. El 
premio no será en ningün caso 
canjeable por dinero. 













5*El ámbito territorial de esta 
promoción es nacional. 










67165 resultados de este concur- 
so se publicarán en el número de 


















STRIKE COMMANDER (ORIGIN) Marzo de la revista. 
STUNT ISLAND (INFOGRAMES) 
JURASSIC PARK (OCEAN) 7*El hecho de tomar parte en es- 
LEMMINGS 9 (PSYGNOSIS) te sorteo implica la aceptación 
| total de sus bases. 
TFX (OCEAN) 
X-WING(LUCASARTS) 5 ን ናክ ረ que se ፣ | = 
ALAD produjese no especificado en estas bases, será resuelto inapelablemente por el 
PA RGI organizador de esta votación: HOBBY PRESS SA. 
HOBBY PRESS 
፡. ከህ! ዘ. REA PSBOB-T ”:0.። PSA: OE Pb BEN 
Indica en la linea de puntos el mejor juego de cada categoría entre los nominados. 
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AVENTURA. one PROGRAMA EN CD ROM- --------------- Teléfono 


CUALQUIER PARECIDO CON LA 
REALIDAD ES PURA COINCIDENCIA 


ace unos días hemos 
recibido en la redacción 


una carta en la que se 


nos informaba del fallecimiento 
de nuestra anciana tía. Estaba 
firmada por el abogado de la 
familia, y nos explicaba que 
éramos los herederos de una 
gran fortuna, que consistía en 
una mansión y unas tierras 
que, según hemos podido 
saber, valen una millonada. 
Con la misiva, venía una 
fotografía de la casa, y nos 
hemos quedado helados al 
verla. Más que una mansión 
parecía la casa de la familia 
Monster. ¡Qué miedo! ¿eh? 
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de Por qué 


ahora que la 
cantidad de CD-ROMs au- 
menta en nuestro país, no 
se encarga nadie de tra- 
ducirlos a nuestro idioma? 


^ 

¿Como es posible 
que algunos programas 
que tienen un precio ele- 
vado, resulte luego que no 
responden a la calidad 
que se les exige debido a 
su precio? 


^ d 
7j Que ocurre con la vi- 


deoconsola Jaguar, que se 
puede adquirir desde hace 
algunos meses en países 
como Japón e Inglaterra y 
todavía no tenemos noti- 
cias de su futuro en nues- 
tras fronteras? 


d 
ረ Cuándo aparece- 
rá software producido ex- 
clusivamente para las pis- 
tolas de Sega y Nintendo, 
y dejen de ser una caja 
molesta y sin uso en nues- 


tros armarios? ep 
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de Santander, nos envía una sopa de letras para 

que todos los lectores de MicroMania pasen un ra- 
to entretenido (se nota que no se lee la revista ¿eh, chi- 
cos?). En ella están contenidos los nombres de ocho de 
los mejores juegos aparecidos durante este año y la 
compañia que los ha realizado. Para que os resulte 
más sencillo, ambos nombres (juego y compañía) tie- 
nen al menos una letra en común, ¡Suerte! 


J osep Lluís del Carpio, natural de la bella ciudad 


por Ventura & Nieto 
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) LOS VIDEOJUEGOS FAVORITOS 
DE LOS FAMOSOS 


A Nuestra redacción ha estado trabajando duro durante los últimos meses 
Y para ofreceros en exclusiva aquellos juegos que tienen auténticamente 
atrapados a los famosos de todo el mundo, acompafiados de unas palabras de los 
"afectados": 
1.- Albert Einstein: «Day of the Tentacle» 
^... los problemas de la relatividad y de los viajes por el tiempo los he conseguido re- 
solver con ayuda de unos simpáticos tentáculos." 
2.- Madonna: «Les Manley Lost in L.A.» 
*... por fin aparezco en un videojuego, aunque lo cierto es que en la realidad bailo me- 
jor. El “glamour” de Hollywood es algo que me apasiona.” 
3.- Saddam Hussein: «War in the Gulf» 
“... hay que acabar con el capitalismo americano, y si para ello es preciso luchar, 
pues combatiremos. Pero antes probaré mi estrategia en este juego." 
4.- Carlos Sainz: «Rally» 
*... mis cambios de escudería me han llevado al simulador definitivo. Con este progra- 
ma he conseguido ser campeón del mundo sin moverme de casa y sin volcar." 
5.- Ramón Mendoza: «The Lost Vikings» 
“... no he tenido más remedio que dejar mi despacho para ir en busca de nuestra afi- 
ción, que no sabemos dónde se encuentra. Sin ellos no somos nadie." 
6.- Nigel Mansell: «IndyCar Racing» 
“... la Fórmula Uno ya no me emocionaba, con lo que he decidido pasarme a 
la Indy, donde hay más emoción y riesgo. Y además sigo siendo el ‘number 
one.” ENG 
7.- Jacques Cousteau: «Eco Quest» 
“... la vida submarina ha sido mi pasión desde pequeñito. Los 
chicos de Sierra la han sabido llevar perfectamente a un pro- 
grama y yo estoy encantado.” 
8.- Jesús Gil y Gil: «PcFútbol» 
*... piorque con el PieceFiutbool, yio puedo maniejar a mi antiojo mi 
priopio equipio. Y lios arbitrios no pitian en mi ciontra." 
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Sabemos que sois unos chi- 
cos muy inquietos y que os rondan 
por la cabeza muchas preguntas sin 
respuesta. ¿A qué esperáis para es- 
cribirnos y contarnos qué pensáis? 
¡¡Aguardamos impacientes vuestras 
cartas!! Os recordamos que nuestra 
dirección es: 


f 1 


Ss 


que.. 








es, ; MICROMANÍA, HOBBY PRESS S.A. 
ordenadores C/ De los Ciruelos. በ4, 28700 San 
avanzan que es Sebastián de los Reyes (Madrid). 
una barbaridad. 


Recientemente ha aparecido 
un ordenador de mano, con 
el que se puede escribir 
directamente, con algo 
parecido a un lápiz óptico. 
Cuenta con un procesador 
fan poderoso como el del 
Quadra 800 y su tamaño es 
el mismo que una consola 
de videojuegos, y su peso es 
inferior al kilogramo. Lleva 
por nombre "Newton", y 
está realizada por Apple, la 
misma compañía que 
fabrica los Macintosh. 

Es capaz de reconocer 
hasta un 95 por ciento de la 
escritura que 
introduzcamos, pudiendo 


... los retrasos en el lanza- 
miento a la calle de una se- 


convertirlo a fichero de 
texto normal, que podremos 
visionar en cualquier 
ordenador. Tan interesante 
máquina viene 
acompañada por un 
software que consta de una 
agenda telefónica, un 
calendario, una calculadora 
y un libro de notas. 


rie de programas, que el 
público (incluidos nosotros) 
espera con ansiedad. Tal es 
el caso de algunas versio- 
nes de «Sensible Soccer» 
para consola, que a pesar 
de estar fechados para las 
pasadas navidades, toda- 
vía no se sabe nada acerca 
de su fecha exacta de pues- 
ta a la venta. 
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Algunas de las zonas más conflictivas del planeta han sido los escenarios elegidos 
en «TFX» para presentar sus campos de batalla. 
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«TFX» significa Tactical Fighter Xperimental, 
o sea Caza Táctico Experimental, y ya desde 
el principio nos anticipa que los aviones que 
podremos pilotar son fuera de lo común. Nos 

ondremos a los mandos del F-117 “Night- 
hawk" más conocido como el bombardero 
táctico invisible al radar, y del F-22 “Light- 
ning” de próxima fabricación para la USAF y 
que sustituirá al F-15 la próxima década. 
También manejaremos el europeo E.F.A. (FA- 
CA para los españoles y “Rafale” para los 
franceses) que está siendo desarrollado en 
conjunto por varios países de la Comunidad 
Europea como futuro avión de combate. 


SOLDADOS DE LA PAZ 


¡ bien esta novedad en cuanto a 
aviones ya es apetecible; las 
sorpresas no acaban ahí, dado 


que el bando en el que haremos carrera co- 
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MUCHO TIEMPO LLEVABA OCEAN SIN DELEITAR A LOS 
AMANTES DE LOS JUEGOS DE SIMULACIÓN AÉREA CON UN 
BUEN PROGRAMA. DESDE LOS TIEMPOS DE «F-29 RETALIATOR» 

EL SILENCIO INFORMÁTICO DE LA COMPAÑÍA EN ESTE CAMPO 
FUE CASI TOTAL, Y DECIMOS CASI PORQUE EN EL MAGNÍFICO 
«ROBOCOP lll» INCLUÍAN UNAS ESCENAS DE VUELO DIGNAS 
DEL MEJOR PROGRAMA DE COMBATE DE AVIONES, PERO POCO 

MÁS. AHORA, HA VUELTO A LA CARGA CON «TFX», UNA 

APLICACIÓN MUY IMAGINATIVA DEL CONCEPTO ACTUAL DE 


SIMULADOR DE VUELO, 


RSTART 


ues cional, para los que 
alcanzado 


más ni menos que la P- hayan 


ONU, -Ocean nos 


brinda la posibilidad EXTERTAL CIUTAT: 1፻7ቼ FG TIRES ESQDNC xin 
de ser "Cascos Azu- PE a e UD» A) = 


los alados= Además, La selección de armamento dependerá de la me- 


puntuación suficiente 
en las campañas an- 
teriores, se incluye 
una situación ficticia 
en las islas del Atlán- 


m dida del objetivo de cada misión. 
las misiones y escena- 


rios rompen bastante 
con la tónica habitual 
de otros programas 
del mismo estilo. 

Por una vez estamos 
en el bando de los 
"buenos de verdad" y 
por tanto los escena- 
rios de la acción no 
son los típicos de otros 
juegos ds guerra. En 
«TFX» volaremos so- 
bre Colombia para 
eliminar a los amos del narcotráfico, sobre 
Libia para contener al dictador de turno, 
en Somalia para garantizar que la ayuda 
humanitaria llegue a los que la necesitan y 
-cómo no- en Yugoslavia [6 lo que queda 
de ella) para evitar que Bosnios, Croatas y 
Serbios se aniquilen. Como escenario adi- 






Nur er 5 ፡ ኣፄ. | | 
La ruta de la droga colombiana es otro de los ob- 
jetivos de los tres aviones que pilotamos en «TFX». 


tico Sur, con lo mejor 
de lo mejor del anti- 
guo ejército soviético 
como adversario. 
Como veis, todo está 
planteado desde un 
punto de vista absolu- 
tamente altruista. Se- 
remos por unos ins- 
tantes "soldados para 
la paz", aunque para 
ello haya que destruir, 
quemar, derribar y 
aplastar a todo el que se nos ponga por de- 
lante, contando con el armamento más so- 
fisticado que existe (e incluso con alguno 
que no existe todavía). Resulta un poco in- 
congruente ¿no? Pero al fin y al cabo, esto 
es un simulador de combate y por lo menos 
los chicos de Ocean nos dan unos motivos 
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para pelear lo suficientemente nobles como 


para no dañar nuestros prejuicios por la 
sangre derramada. 


ARCADE Y SIMULACIÓN 


22 | juego consta de seis tipos dis- 
tintos de misiones que detalla- 
2 mos a continuación. Los más 
ávidos de acción y violencia empezarán 
directamente por la modalidad Arcade 
que como su propio nombre indica consis- 
te en varias "partidas", de tres vidas cada 
una. En ellas, dispondremos de armamen- 
to ilimitado y aviones muy fáciles de ma- 
nejar, y encontraremos multitud de enemi- 
gos dispuestos a ponernos las cosas más 
difíciles a cada oleada. Es la modalidad 
idónea para los tipos de "gatillo fácil" que 
buscan pasar un rato divertido y sin com- 
promisos. 

Para los amantes de las simulaciones aé- 
reas "duras" existe el modo Simulador, en 
el cual el ordenador ira configurando di- 
ferentes misiones para cada avión con la 
particularidad de que todos los elementos 
de realidad estarán ajustados al máximo 





de las prestaciones 
que el PC permita. 
Aunque esto pueda 
parecer una buses 
idea, encontramos 
esta parte la más flo- 
ja de todo el juego. 
Ocean nunca ha des- 
tacado por la fideli- 
dad de sus simulacio- 
nes, sino más bien 
por su aspecto de ju- 
gabilidad y arcade, y 
el Simulador de "TFX" 
es un claro exponente 
de esto. Los "pájaros" 
se limitan a ser un 








El espectáculo "solar" de las misiones del ama- 
necer es impresionante. 





tareas más difíciles para cualquier piloto. 


Por esto mismo, el pa- 

nel de mandos es el 

mismo para todos 

ellos y, además de te- 
* ner un aspecto bas- 
tante irreal (parece 
hecho a propósito pa- 
ra mata-marcianos], 
la mayoría de sus fun- 
ciones son inventadas 
o "supuestas". 

Por otra parte, los 
gráficos son especta- 
culares, con un logra- 
dísimo compromiso 
entre suavidad y de- 
talle. Utilizando los 
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pn más inestables y Salir" airosos de los portaaviones es una de las sombreados de Go: 


os enemigos más 
cautos y listos, pero 
eso es todo. En Asiento de los programa- 
dores hay que decir que ninguno de los 
tres aparatos (con la excepción del F-117, 
que aún sigue siendo un alto secreto mili- 
tar) han sido presentados en publico, por 
lo cual es dificil predecir su comporta- 
miento aerodinámico y su aspecto interior. 


raud con discreción y 
una mezcla de colo- 
res acertada se ha conseguido que el ex- 
terior de la cabina cobre un aspecto tre- 
mendamente real, incluyendo las 
condiciones atmosféricas ው tormen- 
tas, nieve, hielo, relámpagos y un largo 
etc.- con las que han hecho un trabajo ex- 
celente y muy creíble. 


Cuando causamos baja como pilotos de 
la Naciones Unidas, los acontecimientos 
se suceden casi de forma automática: 
Noticias en diarios, conferencias de 
prensa, funerales... 


MÚLTIPLES MISIONES 
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DAY con el resto de las misiones 
UE disponibles tendremos la 
652 oportunidad de disfrutar com- 
pletamente. Entrenamiento nos ayudará a 
familiarizarnos con los secretos de los avio- 
nes y su vasto armamento; con Servicios ac- 
tivos (Tours of Duty) realizaremos una serie 
de misiones en distintas partes del mundo 
y estaremos asignados a un escuadrón y 
avión concretos hasta que nos licenciemos. 
Por el contrario, en la modalidad de Pun- 
tos Calientes efectuaremos una campaña 
completa en un país determinado utilizando 
distintos aviones para cada objetivo. 

Por último, también está disponible un 
completo editor de misiones con el que cre- 
ar y volar para cumplir los objetivos que 
nosotros mismos nos hayamos marcado so- 
bre cualquier parte del mundo. 

Este generador es muy fácil de usar y 
cuenta, además, con la posibilidad de veri- 
ficar lo planeado y decirnos si hemos olvi- 
dado algo o si es demasiado peligroso pa- 
ra el avión que hemos seleccionado. Un 


F-117 sin armamento defensivo, lento y tan መሙ 
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La cabina del F117 es, EEES 


pectaculares de los tres aviones de «TFX», 
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La magestuosa silueta de un F 15 recorta la pues- 
ta de sol de otro día de combate. 


A 
a 


maniobrable como un ladrillo en una pisci- 
na de mermelada no es lo mas idóneo para 
un misión diurna contra un aeropuerto re- 
pleto de cazas, por ejemplo... 


UNA APUESTA POR EL JUEGO 


FX» cuenta con unas magníficas 
escenas animadas entre misión 
y misión y los resultados de 
nuestras campañas nos serán dados en 
forma de ruedas de prensa en la televisión 
o como impresionantes titulares en los pe- 
riódicos, con lo que se consigue un “am- 
biente de campaña” muy satisfactorio y 
envolvente. El lo que a la parte sonora se 
refiere, Ocean ha dejado muy claro que 
ha sabido aprovechar con ventaja las últi- 
mas tecnologías. Así, si disponemos de 
una Sound Blaster, AdLib o compatible, 
disfrutaremos de una banda sonora muy 
variada y agradable que nos acompañará 
durante todo el vuelo. Oiremos las voces 
digitalizadas de los otros pilotos que es- 
tán a nuestro alrededor e incluso nuestra 
propia respiración sofocada cuando este- 
mos a punto de desmayarnos debido a la 
presión de la gravedad. 

En líneas generales «TFX» recuerda bas- 
tante a «ATAC», de Microprose, con más 
escenarios y mejores gráficos pero mante- 
niendo la misma filosofía fácil y con un en- 
foque más de juego que de autentico si- 
mulador de combate. Tiene todos los 











SIMUOLADORES DE GUERRA 


s curioso comprobar cómo en los tres últimos años 
los simuladores de vuelo para PC han ido refle- 
jando fielmente los acontecimientos bélicos en los 


que el mundo ha estado envuelto. Primero la guerra era 


descaradamente oficial entre Rusia y los EE.UU y con 
simuladores como «F- 19», «F-15 II Strike Eagle» o 
«Falcon 3.0» aprendimos que los malos pilotaban MIGs 
y bebían vodka. Llegó el desmoronamiento de la Unión 
Soviética y ya no era decente meterse con los póbrecitos 
rusos —se estaban “liberando” del comunismo y pasando 
muchas penalidades-, ahora eran motivo de lastima más 
que de temor. Por ello, los programadores necesitaban 
un nuevo enemigo que echarse a los teclados y mantener 
viva la llama de la agresividad de los pilotos caseros. 
| Afortunadamente (para estos, que no para el mundo re- 
| al), apareció un chiflado del calibre de Saddam Hussein 
| y vuelta a empezar. El enemigo ahora no es ruso -aunque 
| use sus aviones— sino árabe y come cus-cus en lugar de 
beber vodka. Pero es el adversario y hay que eliminarlo. 
Así surgieron títulos como «F-15 III Strike Eagle», 
«Gunship 2000», etc... 

Sin embargo, el loco dictador iraquí duró más bien po- 
quito y una vez más había que encontrar un contrario lo 
suficientemente poderoso y real como para justificar el uso 
de las tecnologías más sofisticadas al servicio del mundo li- 
bre. Sin dictadores árabes ni amenazas soviéticas a la vis- 
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ta, los creadores de software de entretenimiento recurrie- 
ron a un enemigo de dimensiones desconocidas pero efectos 
devastadores en todo el mundo: la Droga y sus tentáculos 
multinacionales. Pronto aparecieron juegos como 
«ATAC», el mejor exponente; «Strike Commander», cuyo 
objetivo eran las multinacionales dedicadas a negocios 
“sucios”; «Jet Fighter II» o «MIG-29», en los que por pri- 
mera vez los malos usaban cualquier tipo de aparatos que 
el dinero pudiera comprar. En estos últimos era usual pi- 
lotar aviones americanos contra aviones americanos e in- 
cluso aviones rusos contra objetivos yanquis... 

Pero la droga no da mucho de st. Es difícil pensar en 
unos cuantos traficantes de tres al cuarto comprando avio- 
nes valorados en varios miles de millones de dólares. Y en 
un momento en el que la guerra ya no es una causa noble 
y todos la desprecian, Ocean, con su «TEX», trae una re- 
frescante novedad planteando que las armas también pue- 
den servir para velar por la paz. Por la paz sin banderas ni 
credos. Por la paz en cualquier parte del mundo. Por eso 
en «TFX» volaremos siempre bajo la bandera de Nacio- 
nes Unidas, sin nacionalidad definida ni ideología que de- 
fender. Tan sólo obedeceremos los mandatos de la ONU 
para evitar que otros pueblos se maten entre ellos. Sólo 
cabe desear que algún día ni siquiera esto sea motivo para 
luchar y los programadores de juegos de guerra tengan que 
empezar a pensar en cambiar de tema o de trabajo. 
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DA ¡CONECTA CON y 
¿ NOSOTROS. 


MicroManía pone a tu disposición, junto al resto de las revistas 
de informática de Hobby Press, un centro servidor a través de la 

red IBERTEX de telefónica. HOBBYTEX, que es el nombre con el EJ FORUMS | MENSAJER | A-BUZONES 
que se pone en marcha este nuevo servicio, te permitirá E ier cue NM 8 4 OQ 
conectar desde tu ordenador o terminal de IBERTEX con 
nosotros y acceder a trucos y miles de datos sobre tus juegos 
favoritos, participar en concursos, consultar dudas, leer artículos 
de las revistas, acceder a un servicio de telecompra... 


HOBBYTEX cs un medio de 
comunicación interactivo con 
el que tienes acceso directo y 
permanente a nuestras bases 
de datos. Para estar bien 
informado. Incluye secciones 
de noticias, forums, revistas, 
diálogos, anuncios, juegos y 
concursos, buzones, 
suscripciones y sugerencias. 
Incluso, es posible mantener 
conversaciones en directo, 
"on line", con otros usuarios 
que estén conectados al 
servicio de diálogos, hacer 
preguntas sobre 
determinados temas en la 
sección de consultorio, 
documentarse sobre aspectos 
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concretos o aportar tus 
conocimientos sobre otros en 
el apartado forums, poner 
anuncios, participar en 
concursos, ganar importantes 
premios, dejar mensajes, 
hacer sugerencias, jugar en 
directo contra otros usuarios, 
y, por supuesto, leer nuestros 
comentarios sobre 
videojuegos, consultar los 
índices y los artículos de las 
revistas o suscribirte a 
cualquiera de ellas, pedir 
números atrasados, etc... 
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Selecciona apcián Menú prpal 
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EN ÉL ENCONTRARÁS: 
JUEGOS COMPLETOS 
CARGADORES 
FICHERO POV PARA 
RENDERIZAR 
EMULADOR 
DE SPECTRUM 
FICHEROS DE TEXTO 
ACTUALIZACIONES 
«PCFUTBOL» 
UTILIDADES, ETC... 


;NO ES NECESARIO 
PAGAR NINGUNA 
CUOTA DE ACCESO! 


NOTA: si IBERTEX te diera el men- 
saje de nemónicos no disponibles 
o alguno parecido, tendrás que te- 
clear el número directo de acceso 
a HOBBYTEX. Para el nivel 039 es 
*213086350+ 


Al 
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¿QUÉ NECESITO PARA 
CONECTAR CON HOBBYTEX ? 


Lo primero son ganas de pasar un buen 
rato. Lo segundo cualquier ordenador PC 
o compatible y lo tercero un módem que 
cumpla la norma V23. También puedes, 
por supuesto, conectarte utilizando un 
terminal IBERTEX. 


¿CUÁNTO ME VA A COSTAR? 


La respuesta es simple: muy poco. La red 
IBERTEX tiene un costo fijo para cada uno 
de sus niveles de acceso independiente- 
mente de la distancia, lo cual es funda- 
mental para que todos los usuarios tengan 
las mismas posibilidades de disfrutar de 
nuestros servicios. De esta forma cuesta 
exactamente lo mismo llamar desde La Co- 
ruña que desde Madrid. El nivel de acceso 
039 tiene un precio aproximado de 18 pe- 
setas por minuto. Más claro aún, 10 minu- 
tos de conexión no llegan a 200 ptas. 

A diferencia de otros centros servidores, 
el acceso a HOBBYTEX es totalmente gra- 
tuito. No hay que pagar cuota y no es ne- 
cesario ser socio. 


¿QUÉ TIPO DE MODEM 
NECESITO? 


Aunque hay terminales específicos IBER- 
TEX el sistema permite que los ordenado- 
res PC se conecten siempre y cuando es- 
tén provistos de un módem que emule 
ese terminal. El módem puede ser interno 
o externo. El primero se conecta a un slot 
de ampliación del PC. Sólo necesitarás un 
destornillador para instalarlo. Siempre, 
por supuesto, con el ordenador apagado. 
El segundo se conecta a uno de los puer- 
tos serie del PC. Comprueba siempre que 
el módem que vayas a comprar cumple la 
norma V93. 


¿CUÁL ES EL MEJOR SOFTWARE 
DE COMUNICACIONES? 


Para establecer la comunicación, además de 
un módem, necesitarás software. Normalmen- 
te todos los módems vienen con algün pro- 
grama. Si obtienes el módem de un amigo o lo 
compras de segunda mano sin nada de soft- 
ware tampoco tendrás proolemas porque hay 
muy buenos programas de comunicaciones 
en el área de “shareware” o dominio público. 


HOBBYTEX es, en líneas generales, una - 
revista electrónica. Claro que debido 
al soporte hay algunas diferencias. Por 
ejemplo, HOBBYTEX no puede llevar 
fotografías, pero sin embargo, como 
contrapartida, permite un alto grado 
de interactividad. Las opciones del ni- 
vel 032 de HOBBYTEX son: 

Transferencia de ficheros: Juegos, 
Utilidades, Cargadores, etc... a tu 
disposición para que los cojas 
cuando quieras. 

Noticias: sección en la que te in- 
formaremos de lo último. 

Consultorio: podrás hacer preguntas 
y obtener respuestas a todas tus dudas. 

Revistas: te permite escoger entre 
las revistas que edita Hobby Press 
-Micromanía, Pcmanía, Hobby Conso- 
las, Nintendo Acción y Todo Sega- y 
en cada una de ellas seleccionar artí- 
culos para leer, ver trucos de juegos, 
consultar el índice de ese mes, sus- 
cribirte, pedir números atrasados o 
enviarnos sugerencias. 

Diálogos: para mantener una con- 
versación “on line” con otros usuarios. 

Anuncios: ¿vendes algo, compras 
algo...? ¿A qué esperas para llamar 
a HOBBYTEX? F 

Juegos y concursos: puedes parti- 
cipar y ganar importantes premios. 

Forums: encontrarás reunida toda 
la información sobre un tema con- . 
creto. Puede ser consultada e, in- 
cluso, enriquecida con tus propias - 
colaboraciones. 

Mensajería y buzones: podrás de- 
jar tus mensajes personales para 
otros usuarios que en ese momen- 
to no estén conectados. 

Telecompra: este servicio te da 
acceso a un sistema rápido y cómo- 
do para adquirir los productos que 
te interesan, beneficiándote ade- 
más de ofertas especiales. 

Suscripciones y números atrasados: 
el método más rápido para conse- 
guir los ejemplares que te faltan. 

Sugerencias: para que sepamos lo 
que te gusta, y lo que no, de nues- 
tras revistas y de HOBBYTEX. 


032 kHOBBYTEX# 





¿QUÉ PASOS DEBO SEGUIR 
PARA ENTRAR EN HOBBYTEX? 


Llama con el módem al 032, cuando 
IBERTEX te pida la identificación del cen- 
tro servidor teclea *HOBBYTEXIt. Una vez 
tecleado el nemónico entrarás en el me- 
nú de HOBBYTEX en el que te pedirá lo 
que se llama un pseudo. Un pseudo es un 
nombre, que no tiene porque ser el real, 
pero que siempre debes usar para acce- 
der a los buzones o a los forums. La razón 
es que cuando alguien te deje un mensaje 
lo hará a tu pseudo y solamente tú podrás 
leerlo. Para evitar que algún “listo” cotillee 
en tu correo-informático tendrás que indi- 
car también ሀበ “pasword” o palabra clave 
cuando accedas a los buzones o forums. 


La pantalla aparecerá dividida en tres 
zonas. La superior y mayor muestra las op- 
ciones disponibles y los textos de cada 
una de ellas, en la intermedia encontrarás 
los mensajes de ayuda del sistema, y en la 
inferior es en la que puedes escribir tus 
propios comandos. 


El sistema IBERTEX funciona en base a 
números y los símbolos *#. Si miras tu te- 
léfono comprobarás que los dos apare- 
cen en el teclado. Recuerda que antes co- 
mentamos que IBERTEX estaba pensado 
inicialmente para funcionar desde una 
máquina muy similar a un teléfono. Así, 
casi todos los comandos son combina- 
ciones de estos símbolos y varios núme- 
ros. Lee atentamente los textos que apare- 
cen en la ventana de ayuda y no tendrás 
ningún problema para viajar a través de 
IBERTEX. 


!! YA ESTÁ 
EN MARCHA 


EL PRIMER 
JUEGO INTERACTIVO 
MULTIUSUARIO!! 


Y ADEMÁS... 
JUEGOS-CONCURSO 
DONDE PODRÁS 
GANAR CADA SEMANA 
NUEVOS VIDEOJUEGOS. 














WESTWOOD 
Disponible: PC 
T. Gráfica: VGA 
Juego de Rol 


reparaos 
"microma- 
niacos del 
mundo adictos 
al rol. Coged 
vuestras espadas, 
pociones y demás 
atuendos aventure- 
ros, y disponeos a vi- 
vir en vuestros ordenadores una 
auténtica aventura en “Las Tie- 
rras de la Sabiduría”. Una gran 
cantidad de monstruos y pecu- 
liares parajes esperan a ser 
descubiertos por mentes des- 
piertas y sagaces, capaces de 
no amedrentarse ante ninguna 
adversidad, hasta cumplir la 
misión encomendada. 


UN VALOR INCALCULABLE 


odo comienza en una tor- 

mentosa noche de invierno, 

cuando en una tétrica ha- 
bitación de una desatendida y 
maloliente man- 
sión se encontra- 
ba una malévola 
bruja conocida 
por el nombre 
de Scotia. Esta 
arpía, mitad de- 
monio mitad mu- 
jer, había conse- 
guido, por fin, el 
preciado tesoro 
que llevaba años 
buscando. 

Se trataba de 
una piedra, 
simple vista in- 
significante, pero 
que guardaba 
en su inferior un 

oder incalcula- 
ble, que pertene- 
cería a todo aquel que la rindie- 
ra culto y protección durante una 
década. La Piedra de la Verdad, 
que así es como se llamaba, per- 
teneció durante nueve años al 
Rey Richard, un noble monarca 
que gobernaba una pequeña re- 
gión al otro lado de “Las Tierras 
de la Sabiduría”, hasta que le 
fue arrebatada por uno de los 
enviados de Scotia. 

Solamente quedaba un mes 
para que la piedra desatase su 
poder y el rey estaba muy preo- 
cupado: era consciente que si 
no ponía remedio, la hechicera 
sometería a todos bajo un reino 
de tiranía sumido entre tinie- 
blas. La única esperanza era 
mandar a un grupo de los mejo- 
res comensales del reino en bus- 
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Scotia, una arpia 
mitad demonio, mitad 
mujer se había 
apoderado de la 
Piedra de la Verdad, 
un valioso mineral 

que concedía — is drena 
poderes absolutos a 
los que la veneraban 
durante una década. 


ca de La Piedra de la Verdad, 
apoderarse de ella y destruir a 
la bruja para siempre. Toda una 
hazaña, tan arriesgada como 
necesaria, digna de los guerre- 
ros más valerosos y mejor pre- 
parados. La libertad de todo un 
pueblo dependería de este gru- 
po de valientes en el que, por 
supuesto, nosotros tomaremos 
parte activa. 


UN MUNDO 
DE ENCANTAMIENTOS 


ሚግ 


ፍን REN GAMES VUELVE A SER 


on esta patética situación, 

que el juego nos hará vivir 

en una cinematogrófica in- 
troducción, comenzamos nuestra 
andadura por «Lands of Lore». 
Lo primero que tendremos que 
hacer es elegir al personaje 
principal -de un total de cuatro- 
que actuará de jefe y será el que 
manejaremos en un principio. 
Dicho personaje no es modifica: 
le y ya viene predefinido con 
unos atributos de magia, protec- 
ción y fuerza. Pero a medida 
que vayamos avanzando en el 
juego tendremos tres atributos 
más que son la 
destreza en la 
lucha, la habili- 
dad y el poder 
de la magia. Es- 
tos aumentarán 
de puntuación 
a medida que 
nosotros vaya- 
mos adquiriendo 
más experiencia, 
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situaciones. 

El punto de vis- 
ta dede e que 
jugaremos es to- 
talmente subje- 
tivo, es decir, 
como si fuéra- 
mos nosotros los 
que estuviéramos andando. En 
nuestro camino nos encontrare- 
mos con una gran cantidad de 
enemigos -a cual más espanto- 
so y pintoresco-, desde los típi- 
cos Orcos pasando por amazo- 
nas, lagartos gigantes, salvajes 
cavernícolas... 





Los distintos enfrentamientos con los diferentes enemigos, 
nos proporcionarán puntos de experiencia indispensables. 


No siempre la única posibilidad de avanzar en el juego con- 
sistirá en combatir. A veces tendremos otras opciones... 


MAGIA Y COMBATE 


in duda, los principales ali- 
cientes que tienen los JDR 
son el combate y las armas 
que se utilizan en la lucha. En 
«Lands of Lore» muchas son las 
armas y pociones que podremos 
usar, cada una con sus distintos 
efectos dañinos sobre los enemi- 
gos. Entre las más poderosas se 
encuentran la maza y el pico 
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La variedad de pintorescos personajes con los que nos en- 
contraremos es mucha, así como los escenarios. 


A lo largo del juego también seremos espectadores de mu- 
chas secuencias animadas, como parte del desarrollo. 
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Antes de salir del castillo, deberemos de proveernos de di- 


ferentes armas para nuestra defensa. 
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El rey se encuentra inquieto ante la pérdida de La Piedra de 
la Verdad. De nosotros depende el futuro de su reino. 





Aquí tenemos a Scotia, la bruja culpable de todo lo que está 
sucediendo en “Las Tierras de la Verdad”. 


que, en buenas manos, pueden 
ocasionar en nuestro contrin- 
cante una pérdida de energía 
bastante considerable. Empeza- 
remos con una simple daga, pe- 
ro a medida que prosperamos 
en nuestra labor, obtendremos 
mejores armas que iremos en- 
contrando en nuestro camino. 
Por supuesto, tampoco faltan las 
imprescindibles pociones pa- 
ra lanzar hechi- 
zos de ataque y 
curativos, 

Pero no sólo 
de combates vi- 
ve el aventure- 


más inteligen- 


te una buena SU prestigio dentro 
de las compañías 
de software 
dedicadas a 
programar juegos 
de rol. 


retirada y con- 
versar con los 

ersonajes, que 
lenzarnos en 
un ataque a la 
desesperada. 
Además, habrá 
veces en las que 
tendremos que 
sobornar a al- 
gunos viandan- 
tes para que se 
unan a nuestro grupo. Porque, 
naturalmente, no pensaréis que 
solos podremos acabar «Lands 
of Lore»... Como comentábamos 
al principio, al comenzar el jue- 
go manejaremos únicamente a 
un solo aventurero, pero duran- 
83 el transcurso del mismo, lle- 
garemos a controlar a otros dos 
personajes más. Estos, aparte 
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Gracias a 
«Land of Lord», 
la firma británica 
ro. A veces 55 Westwood aumenta 





Más de una vez nos llevaremos alguna que otra sorpresa al 


encontrarnos con mostruos como el de la imagen. 
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Un rígido e imperturbable audes nos da la bienvenida a 
la sala del trono, donde recibiremos las órdenes del rey. 





Un tremendo Orco nos impide el paso. Su brutal fuerza en el 


combate nos costará una considerable cantidad de energía. 


de utilizarlos para los combates, 
nos serán muy útiles a la hora 
de realizar ciertas tareas como 
abrir cerraduras, lanzar hechi- 
zos más potentes y otras habili- 
dades que sólo alles desempe- 
ñarán de una manera más 
efectiva. 


NUESTRA OPINIÓN 


ands of 
ረ‹ Lore» 
contri- 


buye a aumentar 
enormemente el 
prestigio de la 
compañía West- 
wood. Sin duda, 
sus aspectos más 
predominantes 
son los gráficos 

SU «usabilidad: 
Gráficamente, el 
juego goza de 
una calidad ex- 
traordinaria, con 
una perfecta am- 
bientación de to- 
dos los escena- 
rios y laberintos, 
que መመመ que el 
jugador se sienta realmente to- 
do un aventurero. En cuanto a 
su jugabilidad, «Lands of Lore» 
se controla bastante bien. Su di- 
ficultad está cuidada y es pro- 
gresiva, lo cual quiere decir que 
el jugador tendrá ocasión de ex- 
plorar una gran cantidad de te- 
rreno, antes de que empiece a 
darse por vencido. Su sonido 


también está muy cuidado: la 
melodía que acompaña a la ac- 
ción contribuye a aumentar el 
valor total del juego. Ésta, así 
como sus efectos sonoros, no lle- 
gan ha hacerse en ningún mo- 
mento machacona ni repetitiva, 
acompañando en todo momento 
al desarrollo de la aventura. 

Si de verdad os consideráis 
unos auténticos fanáticos del 
rol, no debéis de pasar por alto 
este trabajo de Westwood. 
«Lands of Lore» es una produc- 
ción que está predestinada a 
ser un clásico, indispensable en 
cualquier “jugoteca”. 


ORIGINALIDAD 
ADICCIÓN 


DIFICULTAD 





CONECTAR 
AHORA, 
TE CO 

MENOS. 


SI NO TIENES MÓDEM, 
ÉSTA ES LA TUYA. 



















desde los centros 


servidores que lo permiten 


e Software de Emulación 


IBERTEX TELLINK para PC's y 


compatibles incluido 


e Conector prolongador 
del puerto serie para 
utilizarlo con otros 
periféricos (ratón, 
impresora,etc...) 


e Salida opcional para 
teléfono con la que 
podrás usar la línea 
normalmente 


«Sólo 14.450Ptas.! 


Su precio en el mercado, 


supera las 18.000 Ptas. 


032 d: 1: 4139 € 


MÓDEM MINITEX^ 


e Transferencia de ficheros 


e Conector adaptador 
D9-D15 incluido para 
que puedas usarlo con 
todos los tipos de 


conector RS 239 


e incluye cable 


telefónico, completo 
manual de instrucciones y 
software en dos discos de 


3 1/9 y 5 1/4 


e Al ser un módem 
externo, no precisa 
instalaciones complicadas 






de la Red IBERTEX 





TODO UN MUNDO. 
A TU ALCANCE. 


DESEO RECIBIR EL MODEM TELLINK POR SÓLO 14.450 PTAS. 
(Gastos de Envío 250 Ptas.) 
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FORMA DE PAGO 
C] Adjunto cheque a Hobby Post por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 
[ | Contra Reembolso por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 
| | TARJETA VISA por 14.450 Ptas. (más 250 Ptas. de gastos de envío) 


NÚMERO CADUCA EL 


TITULAR 
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PUEDEN SOLICITAR UN PEDIDO URGENTE, LLAMANDO AL (91) 654 ፅገ 64 
(DE 9 A 14,30 Y DE 16 A 18,30) Ó ENVIANDO POR FAX LA PRESENTE SOLICITUD, 


DEBIDAMENTE CUMPLIMENTADA, AL (91) 654 72 72 


Hobby Post ር/ Ciruelos 4 San Sebastián de los Reyes 


28700 MADRID 


ANTE NOSOTROS TENEMOS «SHADOWCASTER», OTRO DE 
ESOS JUEGOS DE GRÁFICOS VECTORIALES QUE TAN PROME- 
TEDORES NOS PARECEN SIEMPRE, AUNQUE A VECES NO HA- 
GAN HONOR A SU ASPECTO EXTERIOR. EL HECHO DE QUE 
PROVENGA DE ORIGIN ES, NO OBSTANTE, UNA GARANTÍA DE 
CALIDAD Y BUEN HACER. 





UN PUNTO lla 
BRILLANTE 






RAVEN SOFTWARE/ORIGIN 
Disponible: PC 

T. Gráfica: VGA 

Arcade/JDR 





reviamente me voy a per- 
mitir explicaros Ub re 
del nombre del juego, 
jue es, a mi entender, 
curioso. Supongo que la 
mayoría pensaréis, era 
mi caso, que se llama así 
debido a que alguno de los 
rotagonistas (o sea, el malo o el 
Bien son magos, tal como invita 
a pensar el sufijo “caster” del título. 
Pues bien, estáis equivocados. 

El héroe del juego, cuya perso- 
nalidad nos disponemos a asumir, 
se llama Kirt y pertenece a una ra- 
za, la Gente, con poderes meta- 
mórficos. Son como seres huma- 
nos pero tienen una cierta energía 
que les permite transformarse en 
otros seres durante algún periodo 
de tiempo, gozando así de las ha- 
bilidades que su nueva forma ten- 
ga. ego hablaremos más de es- 
to, no os preocupéis. El caso es 
que, y por razones que sería so- 
porífero recoger, entraron en gue- 
rra y de ella sólo dos de los super- 
“ vivientes mantenían el poder de 
transformarse. Eran matrimonio y 
tuvieron un hijo, que, por si no lo 
adivináis, es nuestro buen amigo 
Kirt, el único que ahora tiene esa 
especialidad. 

Por desgracia, el dios malo que 
había provocado la guerra men- 
cionada, un tal Malkor, había cre- 
cido en poderes frente a los dioses 
buenos. Estos vislumbraban el fu- 
turo y no veían más que ruina y 
destrucción..., esto es, aparte de 
una zona en penumbra que había 
tras el nacimiento de Kirt. Ya lo 
vais entendiendo, ¿verdad? Efecti- 
vamente, Kirt arrojaba una sombra 
sobre el futuro dejando así resqui- 
cio para la esperanza. Tras él no 
se podía ver si se mantendría la 
trágica situación o, por contra, 
cambiaría a mejor. Y por eso se le 
llamó Shadow caster, que podría- 
mos traducirlo como “arrojador de 
sombra”. En el momento actual, 
Kirt vive con un mayor al que co- 





noce como Abuelo. Precisamente 
cuando pongas el juego en mar- 
cha, esa persona le está contando 
esta historia... 


EL JUEGO 





irt no terminará de escu- 

charla, pues un ataque 

repentino provocará su 
transporte al comienzo de la aven- 
tura. Allí se va a encontrar, antes 
de nada, con un bicho que le aco- 
meterá sin solución de continui- 
dad. Si se consigue desembarazar 
de él podrá fijarse en otras cosas. 
Como, por ejemplo, que está en un 
escenario tridimensional que ve en 
primera persona, con una gran 
sensación de estar allí. 

Desde luego, esto es lo primero 
que llama la atención y uno de los 
aspectos más destacados del jue- 
go. Ya de por sí los escenarios 
son bonitos y llenos de detalles, 
pero es que además hay lo que 

odríamos llamar "efectos visua- 
los”, gue contribuyen al realismo 
de una forma inimaginable. Un 
ejemplo de esto es la persistente 
neblina que hay en el cementerio. 
También es de destacar el paisaje 
que se divisa por encima de los 
muros que constituyen el laberinto 
inicial: unas montañas de tene- 
broso aspecto. 

Por si no disfrutas suficiente del 
panorama, puedes ampliar la pan- 
talla de acción tanto como quieras, 
o disminuirla si no tienes un orde- 
nador muy potente y quieres mo- 
verte a una velocidad aceptable. 
Este punto ha de considerarse im- 
prescindible en los juegos de este 
tipo si quieren llegar a más usua- 
rios de los que posean un 486 a 
100 Mhz. 

Hecho esto es el momento de 
preguntarnos qué podemos ha- 
cer. Y la respuesta es que depen- 
de. Depende de la forma que ten- 
gamos en cada momento. En la 
más modesta de ser humano, que 
es la que tenemos inicialmente, 
podemos usar las manos (por 
ejemplo para pegar a alguien], el 
pie (con idéntica finalidad) y sal- 
tar, aparte de correr y nadar si 
procede. Por supuesto, también 


PC 


podemos recoger, soltar y usar 
objetos, de los que encontraremos 
alguno que otro. 

A todas estas acciones se accede 
por un sencillo sistema de iconos, 
desde el que también podremos 
consultar el mapa automático que 
se va trazando conforme explora- 
mos el terreno, y entrar en el menú 
de grabar partidas y similar. Por 
cierto, se pueden grabar cuatro 
posiciones, y de slo: podremos 
ver en este menó la visión que tení- 
amos en el momento de grabar, 
cosa ciertamente original, aunque 
dudo de su 1 También 
podremos ver por la pantalla los 
objetos que llevamos encima y las 
barras de vida y de energía mu- 
tante. Finalmente, hay seis iconos 
que nos permiten “metamorfosear- 
nos” en otras formas. Ahora ha- 
blamos de eso. 


LA METAMORFOSIS 


ste es el aspecto sobresa- 
liente del juego. Para ir re- 
solviendo los enigmas y 
superando los obstáculos que se 
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La variedad de enemigos y escenarios es uno de los puntos 
que más sorprenden del nuevo juego de Origin. 


nos presenten podemos contar 
con haste seis formas distintas. 
Transformarnos en ellas y usar 
sus poderes tendrá un cierto coste 
de la energía mutante a que alu- 
día más atrás. Tal energía au- 
menta cuando estamos en la for- 
ma humana, ocurriendo otro 
tanto con los puntos de vida. Los 
topes de ambas magnitudes SU- 
ben cuando superamos cierta 
cantidad de puntos, como si su- 
biéramos de nivel o algo así. 
Respecto a las formas, no pode- 
mos asumirlas todas desde dune 
cipio. De vez en cuando encontra- 
remos un obelisco y, al tocarlo, 
ganaremos una de ellas. Muy cer- 
ca de la salida está el primero, 
que nos permitirá transformarnos 
en un moarin, o gato con seis ga- 
rras. En esta forma, somos mejo- 
res en combate, bastante mejores, 
y además tenemos una visión es- 
pecial que nos permitirá detectar 
cosas ocultas a la vista humana. 
Pero Maorin detesta el agua... 
Las otras formas que iremos ad- 
quiriendo son las siguientes: 
-Caun: tiene habilidades curati- 





vas y algunos otros hechizos, así 
como una gran capacidad para 
coger cosas inalcanzables. Su 
combate cuerpo a cuerpo, en 
cambio, es bastante irrisorio. 

-Opsis: el combate físico tampo- 
co es su fuerte, pero sí el mágico. 
Además puede ver más allá que 
los otros personajes. 

-Kahpa: esta forma es anfibia 
y, como es de esperar, es espe- 
cialmente apta para ir por me- 
dios líquidos. 

-Ssair: esta forma es la mejor en 
el combate cuerpo a cuerpo, pues 
es de dragón volante, con fuego 
incluido. 

-Grost: en esta forma ya somos 
la leche. Vamos de gigante de 
piedra y podemos provocar terre- 
motos, atravesar paredes y, cla- 
ro, que nos osen dar un golpe. 

Gran parte del reto del juego 
está en usar la forma adecuada 
en cada momento. 

Respecto a los enemigos, en- 
contraremos grandes cantidades 
durante la aventura, y están más 
o menos bien hechos. En general, 
son de gran originalidad, y tie- 








Los personajes que encontraremos en las distintas estancias 
a recorrer, pueden proporcionarnos una valiosa ayuda. 
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Lo más destacable de «Shadowcaster» es la posibilidad de transfor- Todo tipo de escenarios (acuáticos. terrestres, etc.) nos están espe- En más de una ocasión, | nuestra astucia será puesta a prueba para su- 
marnos en diferentes criaturas, con habilidades muy especiales. rando en un programa en el que la acción es un punto determinante. perar con el menor riesgo posible todo tipo de obstáculos. 


nen un movimiento bastante bue- espectaculares para introducirse 
no. Cada uno se muere de una en los que he llamado “efectos vi- 
forma. Mis preferidos, de los que suales” que confieren un realismo 
he visto hasta ahora, son unos inusitado al desarrollo del juego, 
enanos con un ojo y una lanza mucho más allá del conseguido 
que pegan un estallido al morir. por rivales previos como «Ultima 
El sistema de combate es en tiem- Underworld» o «Wolfstein». El 
po real totalmente, como suele movimiento hace ¡justicia al esce- 
serlo en esta clase de juegos. nario y es suave y rápido. Y tam- 
i bién están a la altura de las cir- 

NUESTRA OPINION cunstancias los monstruos y los 
objetos, con lo que ya tenemos el 

hadowCaster» es, a apartado rozando la perfección. 

« Sra gráfico, exce La música está bien realizada 
cional, yendo más allá pero es una sola melodía, al me- 

de los meros escenarios bonitos y nos en lo recorrido hasta ahora, 



















Unos rayos de luz 
en las sombras 








Como queda dicho, el juego comienza en el fragor de un combate, al 
que por desgracia nos enfrentamos con la debil forma de un ser hu- 
mano. Ante ello, caben dos opciones: enfrentarnos al bicho como un 
hombre, o correr como mujer para tratar de transformarnos en gato. 





La primera opción es fácil de llevar a cabo simplemente acercándo- 
te al bicho, golpeando y separándote antes de que te dé una patada. 
Usa las manos para este menester, y repite el proceso cuantas veces 
haga falta. No retrocedas mucho no sea que te quedes atrapado en el 


fondo del pasillo y la lies de verdad. 










La segunda posibilidad pasa por darte una carrera para evitar que 
el bicho te encierre en el pasillo de salida (y sólo te quede la opción 1) 
y llegar a un obelisco cercano. Pulsa con el botón derecho sobre él y 
recibirás la forma de moarin, y un mensaje de tu Abuelo. Transfor- 
mate en gato y dale ritmo al cuerpo. Luego podrás abrir la puerta 
cercana e irte por el transportador, aunque yo te recomendaría que 
recogieras previamente ese cetro de fuego y la poción de curar. 



















En el nuevo recinto habitan hermosas plantas carnívoras que no son 
obstáculo para tus afiladas garras. Asu muerte dejan unas misterio- 
sas semillas flotantes. Pero no son estos los únicos habitantes del jar- 
din. También pululan unos seres en extremo peligrosos, dado que dis- 
paran rayos con su cerebro. Procura esperarlos a la vuelta de la 
esquina, o también puedes darles caña con tu flamante cetro de bolas 
de fuego. Por cierto, también encontrarás una estatua y sobre ella un 
curioso cofre volante y, esto es lo malo, “disparante”. Á este no te 
quedan más cáscaras que despacharlo mediante el cetro mágico. 





La exploración del nivel te debe llevar a los dos siguientes sitios, al 
menos, y te lo digo para que no te dejes nada: una cabeza de una es- 
tatua y un transportador al cementerio. Para llegar a ellos tal vez 
sea bueno que flotes... Y tampoco estaría de más que si la cosa de po- 
ne caliente y no sabes a qué cara mirar, mires mejor el suelo. (Las 
dos últimas frases son pistas, así que no os preocupéis si no os ente- 
ráis de nada). Hala, os dejo solos. 
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que cambia en los ataques. Me- menos: uno sabe que puede surgida de las manos de Origin. 
jor opinión va para los efectos so- avanzar y ver otra zona del jue- 
noros, de una calidad excelente go y enfrentarse a nuevos mons- F.H.G. 
y que contribuyen al realismo de truos, y eso hace que siga y siga 
que dotan al juego los gráficos. jugando hasta la extenuación o e A 
La dificultad tampoco es exacer- atasco. Y en originalidad también ውና Origin 
bada, aunque de vez en cuando puntúa alto, no tanto por las me- con un excelente 
habrá que pararse a pensar para tamorfosis, ya usadas en juegos programa. 
proseguir recorriendo escenarios. previos si mal no recuerdo, como | emu 
Como suele decirse, es de dificul- por los efectos visuales y los ene- ORIGINALIDAD 
tad creciente conforme vamos migos, sin olvidar la forma de re- PARA 
aprendiendo. solver alguno de los problemas. ADICCIÓN 
Con los tres aspectos citados, Después de todo lo dicho hasta ) 
resulta fácil deducir que «Sha- ahora, y a fuerza de ser coheren- DIFICULTAD 
dowCaster» es un vicio. Y no es te, no me queda más remedio VECTOR ET 
errónea la deducción ni mucho que recomendaros esta maravilla 
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f ii Gratis un CD-ROM 
INFOGRAFÍA: con más de 5.000 
archivos !! 






















Y EL CONTENIDO DE ESTE CD 
DEBE SER UTILIZADO DESDE 









UN PC COMPATIBLE CON LECTOR 
DE CDROM. AUNQUE ALGUNOS 
PROGRAMAS FUNCIONAM EN UM 286, 
LA MAYORIA DE ELLOS NtQUIE NE 
UN 386 O SUPEMOR. 
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O Juegos 
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e Windows 
DAR pmm ወ Shareware 
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" además " | e Sonido 
un disco de alta densidad e Video... 
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Si le quitáis del pie el objeto que le molesta a este gigante, 
os recompensará más que de sobra. 





VERSION EN INGLES 


VERSION 


- Este monstruo peludo y orejudo no nos deja atravesar un 
< puente de piedra que cierra el paso a nuestra aventura. 
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Nuestro amigo el herrero nos hará muchos favores, espe- 
cialmente forjando aquellos elementos que le demos. 
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En el mundo del software de entretenimiento, el que no corre 
vuela. Y decimos esto porque ya no se puede hablar de que 
ciertas compañías tienen la exclusividad en determinados gé- 
neros. «Simon the Sorcerer» demuestra que los británicos de ¡mo 

Adventure Soft saben hacer muy buenas aventuras gráficas, de = የ101. 3 ፦ 





VERSIÓN EN INGLES 
VERSION EN INGLES 


Esta es nuestra primera habitación en la que ከ y re- 
coger cosas: la de la cabaña que nos da cobijo. 
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E ADVENTURE SOFT 
z Disponible: PC 

MW T.Gráfica: VGA 

E AVENTURA GRAFICA 


omo todas las aventu- 

ras mágicas, «Simon 

the Sorcerer» empieza 

con un deseo, El deseo 
de un pequeño que quiere ser ma- 
go y que para ello se traslada a 
un mundo imaginario lleno de se- 
res fantásticos. Y ese pequeño es 
Simon, que descubre en el desván 
de su casa un libro de hechizos. 
Por un descuido, el libro le trans- 
porta allá donde sus ilusiones se 
pueden hacer realidad, es decir, a 
una aldea rodeada de un inmenso 
bosque, donde encontrará a todos 
personajes que le pueden echar 
una mano en sus propósitos. 


LA ALDEA 


Por fortuna para Simón, su aven- 
tura comienza en una aldea. Más 
concretamente en una cabaña, en 
la que ya puede realizar sus pri- 
meras investigaciones. Y una de 
éstas es entrar en conocimiento de 
la razón de su aventura. Su misión 
principal es liberar al mago Calyp- 
so de los encantamientos del drui- 
da Sordid. Y con esta idea en 
mente, Simón se lanza por esos 
bosques y cabañas de Dios, para 
meter en su gorro todo aquello 
que le pueda ser útil. Como siem- 
pre hay que empezar poco a po- 


co, en su primer espacio vital nos 
haremos con una tijeras y un 
imán. ¡Que conste que esto no es 
nada en comparación con todo lo 
que Simón puede almacenar! 

Al salir de su hogar, podremos 
tomar distintos caminos. Seríamos 
muy tontos si no nos detuviéramos 
un momento en la taberna del lu- 
gar. Allí, con un poco de suerte, y 
paciencia, cuatro magos a los que 
apenas se les entiende nos aclara- 
rán qué es eso de ser hechicero, y 
lo que tenemos que hacer para lo- 
grar nuestro objetivo. 

Antes de abandonar la parte 
más habitada de la extensa esce- 
nografia de «Simon the Sorcerer», 
nos haremos amigos de un forzu- 
do herrero que más adelante hará 
“pequeños” encargos para noso- 
tros, entraremos en la tienda de 
comestibles de un ser de dos ca- 
bezas que casi nos hará perder la 
nuestra con sus indecisiones, ha- 
blaremos con un hombrecillo que 
practica yoga, intentaremos acce- 
der a distintas casas que en esos 
instantes no estarán dca Y: 
en cuanto podamos, y hayamos 
recopilado una buena serie de ob- 
jetos, saldremos al bosque que no 
nos deja ver los árboles de la solu- 
ción de «Simon the Sorcerer». 


¿QUIÉN PATEA EL BOSQUE? 


Un nifio se entiende mucho me- 
jor con animales y seres fantásti- 
cos que con los adultos, por mu- 


cho que se diga lo contrario. Así, 
Simón no es la excepción que con- 
firma la regla y una vez dirige sus 
pasos al bosque, éste le ofrece 
unas perspectivas más atractivas 
para su aventura particular. Infini- 
dad de caminos se cruzan en las 
zancadas del protagonista de «Si- 
mon the Sorcerer», lo que le con- 
vierten casi en Simon el andarín... 
Por los que podamos avanzar lo 
haremos con mucho cuidado, pero 
aquellos que estén cortados habrá 
de “abrirlos” con mucho ingenio. 
O no es ingenioso despertar a un 
gigante de su pesado sueño por 
medio del potente sonido de un 
trombón que con anterioridad he- 
mos conseguido después de trans- 
formar las alubias de un pequeño 
en melones por medio del abono 
que hemos encontrado detrás de 
una cabaña... 

Y qué me decís de andar de un 
lado a otro con una piedra que 
contiene un fósil y que logra partir 
en dos el herrero de la aldea para 
que así el personaje interesado en 
ese resto arcaico nos haga un fa- 
vor y podamos conseguir un trozo 
de metal para que, de nuevo el 
herrero -la verdad es que en «Si- 
mon the Sorcerer» este pobre 
hombre no deja de trabajar- ha- 
ga un hacha y se la dé a un des- 
consolado leñador... Bueno, no os 
damos muchas más pistas porque 
esto no es un “patas arriba"... El 
caso es que Simon, hasta que con- 
siga ser un excelente mago, y va 


camino de ello, tendrá que utilizar 
mucho más su inteligencia que sus 
hechizos. 

En “su” bosque no estará solo. 
Lobos asustadizos, gusanos par- 
lanchines y racistas, cabras locas, 
enanos, gigantes dormilones, bár- 
baros heridos, etc., configuran la 
población de uno de los bosques 
más animados que hemos visto 
jamás en una aventura gráfica. 
Por suerte para Simón, estos per- 
sonajes no son simples espectado- 
res de las andanzas del pequeño 
aprendiz, sino que le ayudan en 


todo lo que pueden. 
MADE IN BRITAIN — 


La primera cosa que sorpren- 
de de «Simon the Sorcerer» es 
su lugar de procedencia: el Rei- 
no Unido. Concretamente Bir- 
mingham, y más concretamente 
Adventure Soft. Para los olvida- 
dizos, se trata de la misma com- 
pañía que firmó trabajos del es- 
tilo de «Elvira» o «Waxwork». 
Lo segundo su interfaz. Simple- 
mente sorprendente por su faci- 
lidad de manejo, su claridad y, 
en general, por su buen hacer. 
Para que os hagáis a una idea, 
es muy, muy similar al que Lu- 
cas utiliza para dar vida a sus 
creaciones. 

Lo tercero sus gráficos. Reali- 
zados a mano e informatizados 
posteriormente, son de una cali- 
dad tan asombrosa que, si ya 


disfrutamos en las primeras es- 
cenas de sus colores y tonalida- 
des, cuando nos adentramos en 
el bosque, las texturas y matices 
cromáticos nos dejan alucina- 
dos. Cuarto, el movimientos de 
los protagonistas. Quinto, y tal 
vez primero..., el humor de la 
historia y de todos sus persona- 
jes. Sexto, la buena dosificación 
de su dificultad, Séptimo, el sim- 
pático manual que acompaña a 
«Simon the Sorcerer». Y así po- 
díamos seguir hasta acabar en 
lo poco que ocupa en nuestro 
disco duro la aventura de este 
pequeñín, 

Malo,malo, la verdad es que 
no hemos encontrado nada. Es- 
tamos seguros que Adventure 
Soft ha escondido algo “poco 
bueno” detrás de algún árbol 
del bosque. ¡A ver quién es el lis- 
to que lo encuentra! 


F.G.M. 


Una ekcelente 
aventura gráfica 
realizada en el 
Viejo Continente. 


GRÁFICOS 
SONIDO 


ANIMACIÓN 











Empire es una compañía conocida en el mundo de los PCs por la excelente calidad de sus juegos 
de estrategia. Sin embargo, en esta ocasión han decidido apostar por «Magic Boy», un arcade 
plataformas en el más puro estilo de otros títulos famosos como «Rainbow Islands». 
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¡EMPIRE SOFTWARE 

Disponible: PC 

IT. Gráficas: CGA, EGA, VGA 
PLATAFORMAS 


odo comienza cuan- 
do el pequeño Hew- 
lett se encontraba en 
la escuela de hechi- 
cería de su pueblo. 
Tras pasar unos duros exámenes 
de magia con buena nota, se ha- 
bía quedado un rato más en su 
clase: tenía que terminar un tra- 
bajo que estaba realizando para 
subir sus calificaciones y poder 
llegar así a la universidad para 
estudiar su especialidad favorita, 
es decir, la brujería. 

Lo que él no sabía era lo que es- 
taba a punto de sucederle. Hur- 
gando en un armario, se cayó 
a los subterráneos, donde el ma- 
estro Magius escondía a sus cria- 
turas. Rápidamente, éstas esca- 
paron hacia el jardín. ¡Qué 
desastre! Si no era capaz de en- 
contrarlas y llevarlas de vuelta a 
su lugar de origen, su profesor le 
suspendería en el acto, con lo que 
sus planes para el futuro quedarí- 
an aare para siempre. 





VALOR AL ASUNTO 


Sin pensárselo dos veces, Hew- 
lett salió al jardín armado con su 

oderosa varita mágica y una 
xm especial, que le serviría pa- 
ra ir recogiendo los animales y 
devolverlos a su hogar. Nosotros 
tenemos por delante la dura mi- 
sión de ayudarle en su objetivo, 
antes que el Gran Mago regrese 
al amanecer del día siguiente. 

Ante nosotros se presentan 
cuatro mundos que explorar cui- 
dadosamente. Estos son, por or- 
den a recorrer: el Desierto, el 
Mundo Húmedo, el Lugar Plásti- 
co y la Zona Futura. Cada uno 
de ellos está compuesto a su vez 
por ocho niveles. Tendremos que 


Hewson, nuestro simpático personaje tendrá que hacer uso 
de sus habilidades como hechicero para cumplir su objetivo. 


recorrerlos todos dos veces, con 
lo que tenemos un total de 64 
fases, además de otras 32 de 
bonus que están ocultas, prepa- 
radas a que nosotros las descu- 
bramos. La segunda vez que 
atravesemos los mundos, éstos 
serán distintos ya que existirán 
nuevas sorpresas, con lo que no 
pasaremos dos veces por el mis- 
mo sitio. El orden del 59906 
lo podemos decidir nosotros de 
la siguiente forma: dentro de ca- 
da mundo, podremos elegir una 
de las cuatro primeras fases (en 
cualquier orden), para una vez 
completadas, atravesar las cua- 
tro restantes [también de la for- 
ma que deseemos). 

El objetivo de «Magic Boy» es 
único en todas ellas: encontrar a 
las criaturas que allí se encuen- 
tren, aturdirlas con nuestra pode- 
rosa varita, meterlas en nuestra 
mágica bolsa y devolverlas al 
mundo subterráneo de dónde 
proceden. 
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Los iconos con una exclamación en su interior nos propor- 

cionarán poderes extras para ayudarnos en la labor. 
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La alta adicción es uno de los aspectos más destacados jun- 
to con los divertidos gráficos en «Magic Boy». 





Para atrapar a los "animalitos" que encontraremos en nues- 
tro recorrido hará falta mucha habilidad por nuestra parte. 


AYUDAS Y PROBLEMAS 


Puede parecer sencillo, pero en 
realidad es bastante más compli- 
cado de lo que pensamos en un 
principio. Y esto es debido a que 
a lo largo de nuestro camino en- 
contraremos algunos obstáculos 
que nos dificultarán nuestra la- 
bor. Así, existen plataformas que 
desaparecen cuando las pisamos, 
lagos de agua que al tocarlos su- 
pondrá la pérdida de una de 
nuestras valiosas y escasas vidas, 
bloques de hielo en los que no 
tendremos control sobre Hewlett 
mientras éste se mueva por los 
mismos... 

Pero no todo va a ser malo. 
También contaremos con ayudas 
de gran valor. Vidas extras -por 
lo general, escondidas en algu- 
nos de los bloques secretos que 
hay repartidos por todo el ¡ue- 
go-, poderes extras para nuestra 
varita -gracias a los cuales po- 
dremos disparar tres bolas a la 
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Cuatro mundos distintos con ocho fases cada uno nos 
aguardan en este divertido programa de Empire. 





vez, o disparar en vertical tanto 
hacia arriba como hacia abajo-, 
inmunidad momentánea, otra 
continuación... 


¿QUÉ BONITA ES LA MAGIA! 


La primera impresión que tuvi- 
mos nada más comenzar a jugar 
con «Magic Boy», fue que nos 
habíamos encontrado con la re- 
surrección de uno de los clásicos 
de todos los tiempos: «Rainbow 
Islands». La forma de jugar es 
exactamente la misma, es decir, 
tendremos que ir subiendo, ayu- 
dándonos de una serie de plata- 
formas, a la vez que vamos aca- 
bando con los enemigos que 
aparezcan en pantalla. Su núme- 
ro, el de enemigos, varía en ca- 
da fase hasta un máximo de 16, 
y está representado por unas 
ventanas encendidas en la parte 
baja de la pantalla. Según vaya- 
mos capturando a los bichejos, 
estos se colocan en dichas venta- 
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nas. Cuando estén todas apaga- 
das, significará que el nivel ha 
concluido. 

A tan sencillo desarrollo, se 
unen unos gráficos en 256 colo- 
res de gran calidad, en los que 
destacan los de nuestro protago- 
nista, realizados con sumo deta- 
lle. Los decorados igualmente es- 
tán bastante conseguidos, siendo 
diferentes en cada mundo, y 
acordes con sus nombres. Así 
por ejemplo, en el primero, los 
parajes desérticos dan vida al 
juego, mientras que en el si- 

uiente nos encontraremos en el 
Pondo del mar. Igualmente, los 
enemigos varían en cada una de 
estas zonas, siendo las serpien- 
tes en el desierto o los tiburones 
en el mar. En definitiva, una am- 
bientación bastante lograda. La 
dificultad de «Magic Boy» está 
bien medida. Los primeros nive- 
les de cada mundo no son muy 
complicados de superar, mien- 
tras que los últimos nos plantean 
alguna que otro problema. Pero 
nada que no podamos superar 
con un poco de la gran destreza 
que todos poseemos... 


O.S.G, 













ORIGINALIDAD 
ADICCIÓN 


DIFICULTAD 


Es sumamente adictivo, los 
gráficos, sonidos y anima- 
ciones están muy bien cui- 
“dados y no nos aburriremos 
con él en mucho tiempo. 


"La originalidad de «Magic 
Boy» brilla por su ausen- 
cia, como viene sucediendo 
últimamente en bastantes 
programas. 





MICROMANÍA 47 


Así que estás tan satisfecho de ti mismo y de tus proezas, eh 
Avatar. Pues borra de inmediato esa sonrisa de autocompla- 
cencia que el Guardián no está, ni mucho menos, derrotado. Te 
has limitado ha cerrar una, solamente una, de las puertas por 
las que puede acceder a tu mundo. Sus recursos son muchos y 


variados, y algo está tramando de nuevo... 





Las batallas se sucederán a un ritmo trepidante en la Isla de la Serpiente. Tener un 
grupo bien equipado va a resultar fundamental para salir vivos de ellas. 


ORIGIN 
Disponible: PC 
T. Gráfica: VGA 
J.D.R. 


ues sí, porque dejó 
aviso a su sirviente Ba- 
tlin de que, en el im- 
probable caso, aho-ra 
consumado, de que el 
Avatar consiguiera ce- 
rrar las puertas de Bri- 
tannia debería ir a la mítica Isla 
de la Serpiente, para intentar 
aquí repetir el acceso. Así que te 
toca subir en un barquito y viajar 
hasta las Columnas de las Ser- 
pientes, el fin del mundo, y ver 
dónde te llevan... 


LA ISLA DE LA SERPIENTE 


ecorreremos 
la isla des- 
de la misma 

erspectiva que 
o hacíamos en 
Britannia en la 
primera parte 
del juego. Por- 
que lo primero 
que hay que de- 
cir es que el sis- 
lema usado en 
aquel juego se 
mantiene casi sin 
variaciones. Lo 
que cambia es el 
resto del juego: el argumento, los 
problemas, las historias, los per- 
sonajes, el escenario... Vamos, 

ue hay cambio, máxime tenien- 
do en cuenta que dejamos el terri- 
torio de Sosaria y Britannia por 
primera vez en la saga. 

Al territorio a explorar llegaron, 
después de la Tercera Edad de la 
Oscuridad, representantes de va- 
rias ciudades de la entonces So- 
saria, huyendo de lo que ellos ca- 
lificaban como la tiranía de Lord 


British. Sí, del mismo que es el 
bueno en el resto de la serie. Su 
primera intención fue bautizar al 
territorio con el original nombre 
de Nueva Sosaria. Pero sus pri- 
meros descubrimientos lo fueron 
de signos de una extraña cultura, 
ahora posiblemente olvidada, con 
forma de Serpiente. Hallaron rui- 
nas con numerosos vestigios de 
esa antigua sociedad, e incluso un 
alfabeto, el Ofidiano, aún no ple- 
namente descifrado. 

Los recién llegados se instalaron 
en tres ciudades, Monitor, Fawn y 
Moonshade, en cada una de las 
cuales se consagraron a la perfec- 
ción de alguna habilidad que las 
caracterizaría en adelante. En su 
interior habitan personajes cuya 
conversación irá instruyéndonos 
en la historia de la Isla y sus pecu- 
liaridades, siendo imprescindible 

tal saber si hemos 
de cumplir nuestro 
cometido. Una de 
las primeras cosas 
de que nos entera- 
remos es de la 
presencia de las 
tres Fuerzas del 
Orden, las tres del 
Caos y otros tan- 
tos Principios del 
Equilibrio, entes 
que parecen aho- 
ra jugar un papel 
similar al desple- 
gado en los anteriores capítulos 
por las siete Virtudes del Avatar. 


SISTEMA DE JUEGO 


a perspectiva es pseudo-tridi- 
mensional vista TE arriba, 
con unos gráficos perfectamen- 
te reconocibles en la mayoría de 
los casos. Prácticamente todas las 
órdenes se pueden dar usando el 
ratón. Para movernos basta con 
pulsar el botón derecho y mover 
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En la aventura encontraremos más de 50 especies de enemi- 
gos, entre los que destacan los decapitados y los esqueletos. 





Una de las misiones principales será alcanzar el Equilibrio 
entre las fuerzas del Orden y las del Caos. 


la flechita hacia el lugar al que 
queremos ir. El movimiento es rá- 
pido aún considerando la mag- 
nitud de los gráficos que forman 
los escenarios por los que nos 
movemos. 

Al resto de las acciones así co- 
mo al inventario se accede pul- 
sando doblemente sobre nuestro 
personaje. Se abre una ventana 
en la que se muestran los objetos 
que llevamos así como su disposi- 
ción. Ésta es importante, pues difí- 
cilmente seremos eficaces en com- 
bate si atacamos con una piedra 
pómez en la mano. Y me juego al- 
go a que esto le pasará a más de 
uno (con que le pase a otro, ya le 
habrá pasado a más de uno). 

El sistema de combate no es mi 
preferido por lo confuso. Es en 
tiempo real. Para cada uno de los 
miembros del grupo podemos 
configurar su comportamiento en 
estas situaciones desde un amplio 
abanico de posibilidades. Por 
nuestra parte, nos limitaremos a 
manejar al Avatar. La verdad es 
que prefería el sistema usado en 
los antiguos episodios de Ultima, 
en que se daba un papel más pre- 
ponderante a la estrategia, y no a 
pulsar deprisa el botón. 

Y el sistema de magia sí que no 
cambia respecto al clásico, salvo 
por la presencia de nuevos hechi- 
zos, de usos hasta ahora no des- 
cubiertos. Como sabéis, hay un tri- 
ple condicionante para poder 
realizar un hechizo en Ultima: te- 
ner puntos de mana suficientes; 
haber realizado la mezcla ade- 
cuada de reagentes, de los que se- 
rá conveniente tener una buena 
provisión lo que exige su compra; 
decir las palabras mágicas apro- 
piadas. Por supuesto, sigue sien- 
do fundamental la interacción- 
conversación con los otros NPCs, 
sustento principal del juego. 

El sistema de diálogo apenas 


PC 


Un alfabeto se unirá al ya conocido “rúnico”: de nombre 


A pesar de haber desbaratado los planes del Guardián tiem- 
po atrás, el peligro se cierne de nuevo sobre nosotros. 





“ofidiano”, sus caracteres se parecen a unas serpientes. 


cambia respecto a la primera par- 
te. Como también sabréis, al final 
de cada cosa que nos cuenta el 
entrevistado disponemos de un 
menú con ciertas palabras sobre 
las que preguntarle, menú que se 
acrecienta conforme menciona 
más tópicos en su conversación. Y 
esto es básicamente lo que hay 
que decir, recordar, del desarro- 
llo del juego. Vamos ya con lo que 
nos ha parecido el juego. 


NUESTRA OPINIÓN 


ráficamente, pocos adjetivos 
quedan por añadir: son exce- 
lentes tanto escenarios como 
objetos, personajes y rostros. El 
movimiento es bastante rápido en 
lo referido al scroll y desplaza- 
miento por el territorio, lo cual es 
especialmente meritorio si consi- 
deramos el tamaño de los dibujos 
a mover. En lo que a los persona- 
jes se refiere, es algo más flojo, en 
este caso por su simplicidad. De la 
música y efectos sonoros tampoco 
podemos decir mucho. Están im- 
ecablemente realizados y cola- 
boron eficazmente en la ambien- 
tación del juego. 

De la originalidad, pues eviden- 
temente carece en lo referido al 
desarrollo, que es idéntico a la pri- 
mera parte. Espero que no haga 
falta insistir en que no ser original 
no implica ser malo. Lo innovador 
son el argumento y demás cosas 
del estilo, así como lo monstruos. 
Por cierto, también es conveniente 
decir que se ha acelerado conside- 
rablemente el desarrollo respecto 
a la primera parte, en accesos a 
menó principalmente. 

Y en lo rd a dificultad, no 
se puede decir que sea alta. Los 
que hayáis condos la primera 
parte sabréis que problemas difí- 
ciles hay un par, pero que en ge- 
neral uno no se atasca. 


y 
Y WEE 


ም” 


Vamos ahora con el, a mi jui- 
cio, principal defecto del juego. 
Como imagináis, los requisitos 
técnicos del juego son bastante 
elevados, siguiendo la tónica del 
momento en JDRs. El problema es 
que pide tanta memoria base que 
los que tengáis MS-DOS 6.0 su- 
friréis si queréis jugar al tiempo 
con ratón y música. Necesitaréis 
para ello un driver que ocupe co- 
mo mucho unos 10 Kbytes. Sin- 
ceramente, creo que este proble- 
ma es del juego, que, con un 
poco más de esfuerzo por sus 
programadores, podría haber re- 
ducido esta especificación. 

Ya para concluir, podemos de- 
cir que “Serpent Isle” ofrece más 
de lo mismo que ofrecía “The 
Black Gate”. Y esto es una con- 
clusión inútil porque aquellos a 

ve os gusto ya habréis compra- 
1 la segunda parte sin esperar 
a la crítica. Para el resto, ésta es 
la segunda oportunidad de dis- 
frutar de una obra de arte: no os 
lo perdáis. 
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DEL PRECIO DE , SUSCRIBIÉNDOTE 


Y además, recibe la revista en tu casa, sin costo adicional para ti. 
Tranquilamente, Para no perder ni un solo número. Ahorrando dinero. 
La suscripción anual sería de 3.300 ptas. (12 números por 275 ptas). 
Con esta oferta, pagas 2,640 ptas. . lo que representa un ahorro de más de 600 ptas. 
Y por si fuera poco, tendrás los números extras, al mismo precio. 











Puedes suscribirte ahora mismo, rellenando el cupón que aparece en el centro de la revista que no necesita sello, 
o por teléfono llamando de 9 a 1430 y de 16 a 1830 al : (91) 654 84 19/654 72 18, 
51 lo prefieres, también puedes enviarnos el cupón cumplimentado por fax al número (91) 654 58 72. 
OFERTA VÁLIDA SÓLO PARA ESPAÑA Y HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA DE SUSCRIPCIÓN SUSTITUTIVA. 





Imaginad por unos instantes que las Fuerzas Aéreas de 
los Estados Unidos se han vuelto lo suficientemente chi- 
fladas como para haberos admitido en su plan de entre- 
namiento de pilotos de élite. Aún más, imaginad que su 
irresponsabilidad llega hasta tal punto que han puesto en 
vuestras manos un aparato valorado en varios miles de 
millones de pesetas y -lo que es el colmo- están dispuestos 
a suministraros tantos aviones como queráis, a medida 
que vayáis destrozando los disponibles. 
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arece un sueño. Sin 
embargo cuando os 
encontréis a los 
mandos del «F-15 
Ill Strike Eagle» casi 
podréis decir que 
este sueño se ha he- 
cho realidad. Digo 
casi porque lo ünico que no es 
real es que no estáis montados 
en un avión auténtico, pero este 
detalle será pasado por alto en 
cuanto os encontréis sumidos en 
el fragor de la batalla. 

La ultima versión de «F-15 III 
Strike Eagle» sorprende desde 
el principio por su veracidad. 
Desde la cabina, igual a la 
del avión verdadero, hasta las 
vistas externas. Todo es una ex- 
hibición de realidad. Los ama- 
neceres y anocheceres son es- 
pectaculares y en tiempo real. 
En unos minutos pasamos de 
la noche al día y viceversa. Pe- 
ro lo mejor de todo es el cielo, 
el magnífico cielo en el que 
las nubes han dejado de ser 








simples bloques poligonales con 
aspecto de ladrillo blanco pa- 
ra pasar a ser lo que son: nu- 
bes, nubes estriadas, de tor- 
menta, cúmulos, cielos grises, 
azules, crepúsculos... 
Precisamente en este exhausti- 
vo seguimiento 
de la realidad 
radican todas las 
virtudes y los de- 
fectos de este 
magnífico pro- 
grama. «F-15 Ill 
Strike Eagle» tie- 
ne muy poco que 
ver con sus ilus- 
tres antecesores. 
Si "F-15" y “F-15 
II” se ganaron un 
merecido primer 
puesto por su in- 
novación y por su jugabilidad a 
expensas de un cierto realismo, 
«F-15 IIl Strike Eagle» está pre- 
destinado a ser un éxito en todos 
los ordenadores domésticos gra- 
cias a su estricta reproducción 


A nuestra 
disposición Se -copiloto del cual 
encuentran las 
contiendas de 

Panamá, el Golfo  "* 
Pérsico y Corea 
del Norte. 


-" 1 1] Strike Eagle 


vegación de un caza 





de los territorios, condiciones at- 
mosféricas y situaciones de com- 
bate de la guerra moderna, así 
como de los parámetros de vuelo 
y comportamiento de un F-15 E, 
verdadero. Todo se ha contem- 
plado en este juego. Hasta la 
presencia de un 
copiloto en el 
asiento de atrás, 


no sólo obten- 
dremos valiosa 
información du- 
rante las misio- 
sino que 
además necesi- 
taremos de su 
presencia (en in- 
cluso nos vere- 
mos obligados a 
ocupar su pues- 
to) en los niveles de dificultad 
elevados. En este artículo vamos 
a desarrollar una misión com- 
pleta, paso a paso, para daros 
una mejor idea de las posibili- 
dades de este juego. 


MICROMANÍA 51 


F-15 Strike Eagle 111 Dam 





Aquí podremos registrarnos como pilotos y también es don- 
de quedarán grabadas nuestras puntuaciones. 
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Si no lo hacemos bien, es seguro que apareceremos como 
noticia triste en el telediario de media noche. 


ALAS DESPLEGADAS 


Inicialmente y después de una 
trepidante animación introduc- 
toria nos encontraremos en un 
hangar desde el cual podremos 
acceder a todos las partes del 
juego mediante el sencillo siste- 
ma de apuntar con el cursor del 
ratón. Antes de nada pulsare- 
mos sobre una fila de taquillas 
que abrirán sus puertas para 

ermitir que nos inscribamos en 
a lista de pilotos activos. Aquí 
quedarán registradas nuestra 
puntuación v ls medallas y as- 
censos que ganemos en toda 
nuestra carrera. 

De vuelta al hangar lo siguien- 
te que tenemos que hacer es ele- 
gir el escenario bélico en el cual 
lucharemos. A nuestra disposi- 
ción se encuentran los territorios 
de Panamá (fácil y recomenda- 
ble para ir adquiriendo prácti- 
ca), el Golfo Pérsico (complejo y 
adecuado para los que quieran 
recrear las misiones reales de 
los F-15 durante la guerra del 
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golfo) y Corea del Norte (difícil 
y desc Hari sólo recomendable 
para pilotos expertos). Para este 
vuelo hemos elegido el Golfo 
Pérsico por ser el más conocido 
el más utilizado en casi todos 
is simuladores 
de combate. 
Una vez elegi- 
do el territorio se 
nos preguntará 
si queremos vo- 
lar misiones sim- 
ples o una cam- 
paña completa 
de varios días de 
duración. Esta es 
una de las prin- 
cipales pegas 
que encontramos 
en este progra- 
ma. Las campañas simplemente 
son una sucesión de misiones 
convencionales al término de 
las cuales se nos dará una muy 
escueta información de cómo 
marcha la totalidad de la gue- 
rra, en función a cómo haya- 
mos volado esa misión. Simples 





Contamos con una 
gran variedad 
de armamento, 
desde hombas 
“inteligentes” 

hasta misiles 


calóricos. 


Detallados planos y filmaciones en vídeo nos darán infor- 
mación precisa sobre nuestros objetivos. 
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Las distintas configuraciones de los niveles de dificultad ha- 
cen que el programa sea apto para jugadores de todo tipo. 


mensajes del estilo de "la misión 
ha sido un éxito, la campaña 
avanza favorablemente para tu 
bando" y ya está. En ningün 
momento consiguen que te sien- 
tas realmente involucrado en el 
desarrollo de los 
acontecimientos. 
Además, no po- 
demos elegir no- 
sotros los objeti- 
vos sino que, al 
igual que ocurre 
en la guerra 
verdadera, estas 
campañas serán 
asignados de 
antemano por el 
alto mando. 
Una vea elegi- 
do el teatro de 
operaciones deberemos escoger 
los niveles de dificultad en los 
que queremos situarnos. Para 
ello Microprose nos ofrece 12 
parámetros diferentes que po- 
dremos establecer de dos lor- 
mas distintas. La complejidad de 
los instrumentos, la agresividad 


.... La voz de mi “Wizzo” (Oficial de Sistemas de Ar- 


mas) estalla repentinamente en mis oídos. 


—“¡¡Hemos saltado la valla “Mad Max”, ten cui- 
dado por donde pisas!!” “Pantallas” tiene razón; 
apenas han pasado veinte minutos desde que nos 
desenganchamos del avión nodriza rumbo a Pana- 

má y ya hemos cruzado los limites de su espacio aé- 
reo. Es noche cerrada, negra y sin luna; y a partir de 
ahora nadie nos ayudará si nos metemos en problemas. 


Problemas..., esa es justo nuestra especialidad. La misión es sencilla, tan so- 
lo hay que llevar 2 toneladas de bombas volando a menos de 1.000 pies de al- 
| tura sobre territorio hostil y atizar justo en medio de dos objetivos fuertemente 
| defendidos y más pequeños que el avión en el que vamos montados. 


|| - [Como darle con un perdigón a la abeja reina justo en medio de un enjambre 
de mal humor! 


Pico desde 25.000 pies de altura hasta apenas rozar la superficie del mar. La 
bajada es tan brusca que el café que hemos desayunado se nos sube hasta el 
cuello. 





—“¡¡Cuidado!!” —me grita *Pantallas'— “no bajes tan brusco tío, será mejor 
que dejes que este bebé se encargue del trayecto él solito.” 


Paso el control a mi *Wizzo" y él se encarga de introducir los rumbos de na- 
vegación en la computadora de abordo. Desde ese momento, el F-15, cargado 
| hasta los topes y pesado de manejar, incluso para un piloto experto como yo, se 
| gobierna él solo y nos lleva, mejor dicho, nos desliza, casi rozando el mar a 
.. Mach 1,2 hasta la costa de Panamá. 


centroamericanas. "Pantallas" ha estado atareado fijando en sus radares las 
coordenadas de los blancos a los que nos dirigimos. Hemos quemado bastante 


| 
Suavemente empieza a amanecer, ya se vislumbra la costa y las montañas 
| 
fuel y nuestro pájaro es ahora más ligero y maniobrable. 


















e inteligencia de los enemigos, se como son «F-19», «F-117» o 


los aterrizajes, etc., todo puede 
ser configurado de forma están- 
dar (equivalente a fácil) o au- 
téntico (equivalente a difícil). La 
diferencia entre los modos es- 
tándar o auténtico no se puede 
describir con las palabras fácil 
o difícil sino más bien "arcade" 
o "real". En modo "estándar" 
los controles están suavizados y 
se asemejan bastante a los de 
anteriores juegos de Micropro- 


el mismo «F-15 ll». Es más un 
juego que una simulación y el 
avión no es excesivamente exi- 
gente con el piloto, permitiendo 
grandes dosis de diversión sin 
necesidad de estar sujeto a las 
rígidas normas de comporta- 
miento de un avión real y pu- 
diendo disparar a todo lo que 
se mueva sin preocuparte por 
nada más. 

En modo "autentico" todo es 


consejos 
V ÍPUCOS 


A ntes de despegar gradúa el RBM 
(presentador de mapas reales de 
superficie) a una superficie de 10 millas 
cuadradas. De esta manera cuando uses 
el HRM (localizador de blancos en tie- 
rra) para la primera búsqueda a un rango 
de 80 millas perderás menos tiempo 
dando vueltas por el mapa buscando 
objetivos. 


S i yuelas lo suficientemente bajo co- 
mo para evitar ser detectado por el 
rádar, tus expectativas de sobrevivir au- 
mentarán considerablemente. 


C ontacta con el avión AWACS regular- 
mente. Después de ser detectado 
por un radar el AWACS te dará una valiosa 
información sobre la posición y distancia 
de los enemigos que te acechen. 


S i yuelas con los niveles de control 
establecidos en modo auténtico no 
conviene que también regules así el 
TEWS (avisador de amenazas aéreas). So- 
lamente podrás controlarlos todos si 
vuelas con un copiloto real. De otro ma- 
nera no tendrás manos ni tiempo sufi- 
ciente para controlar todos los instru- 
mentos de vuelo. Deja siempre el TEWS 
en modo estándar. 


uando ataques objetivos en Kuwait 

City o Basora (en la campaña Tor- 
menta del Desierto), vuela sobre la lí- 
nea de costa del golfo hasta que estés 
en línea paralela al blanco. Entonces gi- 
ra tierra adentro para atacar tu objeti- 
vo por un costado. El área de tierra 
comprendida entre estas ciudades y 
Arabia Saudita está repleta de beaterías 


SAM, antiaéreos y bases aéreas enemi- 
gas, por lo tanto no cruces por encima a 
menos que estés completamente loco. 
Este consejo también es válido para las 
misiones DMZ en Corea. 


vita pasar por la zona sur de la ciu- 

dad de Panamá. Esta plagada de mi- 
siles antiaéreos Roland que siempre ter- 
minan por arruinarte el día. 


C uando estés a punto de empezar un 
combate aéreo con un solo oponen- 
te, dispara tu misil y gira hasta que tu 
oponente que justo al borde de tu pan- 
talla de radar (con cuidado de que no 
se salga o perderías el “enganche” del 
misil). Así si él te dispara, estás en la si- 
tuación más favorable para evitar su mi- 
sil con tus bengalas y seguir mantenien- 








oriega Express”... 


—“¡A tus 12 primer objetivo en 15 segundos!” Grita mi “Wizzo” Paso a con- 
trol manual. Visto y no visto. Una pulsación de botón, cae un racimo de bom- 
bas de 100 kilos, y una central de comunicaciones panameña pasa a ser un 


montón de escombros incendiados. 


Estos tíos no saben siquiera de donde les han caído las tortas. Giro 45 grados 
y nos alejamos rumbo al segundo blanco. Todo parece demasiado fácil. 


“¡Tenemos visita Mad Max”! -anuncia Pantallas'—. Dos bandidos a las 3, 


¡y uno nos ha enganchado con el radar...!” 


Hago una “Immelmann” brusca mientras mi “Wizzo” larga todas las benga- 
las antimisil que puede para confundir al atacante. 


-"iHan disparado, han disparado! —aúlla mi copiloto- ¡¡Por el amor de Dios; 
‘Mad Max’, sácanos de aquí o nos van a freír!!” | 


El primer misil calórico enemigo nos falla por un pelo y al segundo no le doy 
ni la más mínima oportunidad. El aplastante giro que he iniciado nos ha colo- | 
cado detrás del agresor. Las cabezas buscadoras de mis misiles infrarrojos chi- 
rrian impacientes. Suelto uno y mantengo el rumbo haciendo que el avión ene- 
migo quede dentro del ángulo de búsqueda de mi misil. 


Ires, dos, uno..., ¡Bingo!, lo hemos achicharrado. Todo ha sido tan rápi- 
do y tan quirúrgico que el otro atacante se lo piensa mejor e inicia 
una maniobra de evasión poniendo rumbo a su aeródromo. 


“¡Por poco nos pasan por la piedra Jefe! ¿qué te 
parece si vamos a por el segundo blanco y nos vol- 


vemos a casa? Para mi ya ha habido bastante 
le por hoy.” 


“Pantallas” tiene razón, tenemos un trabajo que 
terminar y ahora que todas las centrales de radar de 
tierra están avisadas de nuestra visita, podemos su- 
poner que no va a ser precisamente un paseo.. 


real. Las reacciones del avión a 
plena carga, los instrumentos, la 
efectividad de las armas..., todo 
se comporta como en un avión 
verdadero. Hasta tal punto que 
casi se necesita ser un piloto au- 
téntico y las más de trescientas 
páginas del manual de instruc- 
ciones se hacen absolutamente 
necesarias. 

Una vez establecidos los nive- 
les de dificultad (para este arti- 
culo elegimos la versión más 


do el blanco fijado sobre él. 


C uando dispares misiles Slam o Harpo- 
on es conveniente usar la tecla F10 
para comprobar que has fijado el blanco 
correcto. 


| armamento estándar que encuentras 

en tu avión antes de despegar no 
siempre es el más adecuado para llevar a 
cabo la misión. Lee detenidamente el ma- 
nual y aprende todo sobre tus armas y sus 
posibilidades. 


9 | has reducido la potencia de tus 
motores para ahorrar combustible 
(conviene hacerlo o sino no seremos ca- 
paces de volver a casa), increméntala 
hasta el ciento por ciento segundos an- 
tes de atacar un objetivo. Así podrás en- 
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"dura") pasamos a otra habita- 
ción donde nos dará una deta- 
llada charla sobre la misión en- 
comendada, incluyendo todo 
tipo de detalles sobre las horas 
de despegue, aterrizaje e inclu- 
so filmaciones de los objetivos 

rimario y secundario. Todas 
ls misiones que nos encontra- 
remos consisten en bombardear 
objetivos terrestres. 

: siguiente paso es escoger el 
armamento adecuado para 
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Las posibilidades de armamento de nuestro “pájaro” son 


impresionantes. No le falta de nada. 
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Los paneles de control son una copia 
Todo ha sido reproducido hasta el minimo detalle. 


destruir los objetivos asigna- 
dos. Podremos elegir entre una 
impresionante panoplia de ar- 
mas incluyendo bombas “inteli- 
gentes”, misiles antibuque, mi- 
siles calóricos, depósitos extra 
de combustible y 
un largo etcéte- 
ra de opciones. 
El manual del 
programa con- 
tiene informa- 
ción más que 
suficiente sobre 
cada una de las 
mismas, por lo 


combinación 
idónea para ca- 
da misión es 
bastante fácil. 
Ya hemos elegido el arma- 
mento y sólo nos queda empe- 
zar la misión. Esto puede em- 
pezar de dos formas diferentes: 
desde una base en tierra o jus- 
to en el momento de desengan- 
charnos del avión nodriza a 


25.000 pies de altura. 
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de los del avión real. 


De vuelta al nas, 
hangar, nos 
proyectan una 
película en la que 
vemos todas 
que lograr la nuestras 
andanzas. 
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Estas son las pantallas de RBM y TEWS con los elementos 


vitales de información de ataques a objetivos en tierra. 
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y 
Buen disparo. 


LA CABINA 


Una vez en la cabina de pilo- 
to, y después de quedarnos fas- 
cinados durante unos minutos 
por el espectacular realismo de 

las vistas exter- 

ponemos 
rumbo al primer 
objetivo descen- 
iendo hasta ca- 
si rozar la su- 
perficie del 
suelo, confiando 
en los sistemas 
computerizados 
de seguimiento 
del terreno. El 
viaje es largo. 
vizás dema- 
siado largo para 
un vuelo casero debido a la 
exactitud de las distancias. Po- 
demos activar la función de 
compresión de tiempo para 
acortarlo hasta que estemos a 
unas 80 millas del objetivo prin- 
cipal. Entonces deberemos as- 
cender hasta los 1.500 pies y 








Un MIG enemigo acaba de encontrar la horma de su zapato. 


saltar al asiento del copiloto pa- 
ra utilizar los poderosos radares 
de nuestro pájaro y localizar y 
designar el blanco de entre to- 
dos los posibles. No tenemos ar- 
mamento suficiente como para 
andar destrozando todo lo que 
encontremos, por lo que la labor 
del copiloto a la hora de desig- 
nar el objetivo correcto es vital. 
Resulta muy frustrante realizar 
una larga y dura misión para 
volver a casa y comprobar que 
hemos destrozado un blanco 
equivocado. 

Volando sobre la ardiente costa 
del Golfo Pérsico pasaremos so- 
bre la oscura mancha de petró- 
leo que Saddam Hussein vertió en 
el mar durante la Guerra del Gol- 
fo. Este sorprendente detalle de 
realismo coincide con el aviso de 
nuestro copiloto de que ya hemos 
entrado en el espacio aéreo ene- 
migo (si disponéis de una tarjeta 
de sonido Sound Blaster o com- 
patible estos “avisos” de vuestro 
copiloto serán de viva voz, así 


como los mensajes que recibas መሙ 


trar y salir rápidamente del área defen- 
dida por los antiaéreos. 


D espués de destruir un blanco, no te 
alejes siguiendo el trazado marcado 
por el ordenador de abordo. Los cazas 
enemigos ya habrán detectado tu presen- 
cia y estarán en ruta para interceptarte 
por donde se supone que deberás ir. 


i crees que te atacan más enemigos 
de lo que considerarías razonable, 
no lo dudes: expulsa todo tu armamento 
y el tanque extra de combustible y pon 
rumbo a casa. Es mejor volver con el ra- 
bo entre las piernas que no volver jamás. 


D espués de atacar tu último objeti- 
vo, sube hasta 25.000 pies y pon 
pies en polvorosa hasta casa. Comprue- 


ba frecuentemente el AWACS y no te 
preocupes por los aviones enemigos 
que estén a más de 30 millas de distan- 
cia (sus misiles no te alcanzarán). Tan 
pronto tu copiloto te avise que has en- 
trado en espacio aéreo amigo, darán la 
vuelta y dejarán de perseguirte. 


D espués de disparar un misil infrarro- 
jo de largo alcance es útil disparar 
uno guiado por radar. Tu oponente es- 
tará muy ocupado en librarse de uno y 
no podrá esquivar el otro. 


s peligroso atacar las baterías AAA 
(antiaéreas) en ciudades como Bag- 
dag. El método del “Salto” es el más 
efectivo y en determinadas ocasiones el 
único válido para sobrevivir. Para ejecu- 
tar ataques con el método del “Salto”, 


primero designa tu objetivo. Luego, 
acércate sigilosamente volando muy ba- 
jo (unos 500 pies) hacia uno de los cos- 
tados de tu objetivo. Mantén el indica- 
dor triangular del RBM a la izquierda o a 
la derecha de la pantalla (cerca de los 
números indicadores de distancia), en- 
tonces déjale que se desplace hacia 
abajo en la pantalla hasta que el indica- 
dor de tiempo estimado hasta el objeti- 
vo marque 20 ó 25 segundos. Es ahora 
cuando debes girar hacia el blanco al 
tiempo que elevas el avión hasta los 
1.500 pies. El indicador del RBM deberá 
estar entonces deslizándose hacia el 
centro de la pantalla, por tanto estabili- 
za el avión, haz los ajustes finales y 
suelta tu cargamento de bombas. Esta 
técnica es la más útil para la mayoría de 
los ataques. 
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del AWACS que orbita por enci- 
ma de vuestras cabezas). 

El primer objetivo (un batería 
de misiles antiaéreos) cae con 
facilidad, no nos esperaban, 
pero tan pronto como ponemos 
rumbo al segundo, empezaran 
a despegar aviones enemigos 
con objeto de cazarnos. En los 
niveles iniciales de dificultad los 
cazas enemigos caen práctica- 
mente al primer disparo. Pero 
no os confiéis, en niveles supe- 
riores pueden llegar a conver- 
tirse en auténti- 
cas pesadillas. 
El segundo ob-* 
jetivo (unos al- 
macenes en el 


«F-15 IIl Strike 
Eagle» mejora 


de un café reparador estaremos 
listos para volar de nuevo. 


EL DESCENSO 


Esto es todo, ni más ni menos..., 
y precisamente la principal ven- 
taja y el principal defecto de este 
juego radica en esto. Con toda 
seguridad, «F-15 III Strike Eagle» 
es el simulador aéreo de combate 
más exacto y que mejor reprodu- 
ce la realidad de cuantos se han 
hecho hasta ahora, pero al mis- 
mo tiempo resul- 
la excesivamente 
rígido y en oca- 
siones aburrido. 
Las misiones son 


puerto de Bag- en el momento en ida; práctica- 


dag) están pro- 
tegidos por una 


que conectamos 


mente iguales y 
se echa de menos 


espesa cortina dos ordenadores, un editor de mi- 


de fuego antiaé- 
reo (una de las 
vistas mas im- 
presionantes del 
programa] y nos 
costará un par 
de pasadas rápidas eliminarlo. 
Ponemos rumbo a casa y otra 
vez nos encontraremos con va- 
rios adversarios alados. De 
vuelta al hangar podremos ob- 
servar una película en la que 
nos contaran todas nuestras an- 
danzas durante al misión, las 
buenas y las malas, y después 


Pide ¿MENA 


vía módem o 
mediante cable. 


siones que nos 
permita elegir a 
nosotros mismos 
los objetivos y 
enemigos que 
queremos tener. 
El sonido esta magníficamente 
logrado y las vistas externas e in- 
ternas quitan el aliento. El mode- 
lo de comportamiento del avión 
es de una exactitud irreprochable 
y una vez metidos en bs «F- 
15 111 Strike Eagle» garantiza que 
la adrenalina correrá por nues- 
tras venas a toda velocidad. Sin 
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La ciudad de Seul será uno de nuestros blancos cuando vo- 


lemos sobre la superficie de Corea. 


embargo las partes intermedias 
entre las misiones son poco con- 
sistentes y los vuelos en “tiempo 
real" se hacen largos y aburri- 
dos. Da la sensación de que Mi- 
croprose se ha volcado en la cali- 
dad gráfica y en la imitación más 
precisa de las situaciones reales 
del combate aéreo, pero desde el 
punto de vista de una sola mi- 
sión. Luego lo han unido todo sin 
cuidar mucho el hecho de que es 
un juego y que, como tal, debe 
ser jugado varias veces. 

El programa cambia a mejor de 
forma radical en el momento en 
que conectamos dos ordenado- 
res, vía módem o directamente 
mediante un cable, y volamos dos 
jugadores simultáneamente uno 
contra otro (ni la mejor "inteli- 
gencia artificial” es capaz de su- 
perar a un contrincante humano], 
uno apoyando al otro como 
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En el fragor del combate llegaremos a situaciones de proxi- 


midad con el enemigo tan excitantes como ésta. 


“wingman” o -lo que es mejor- 
uno como copiloto en el asiento 
de atrás. Es entonces cuando des- 
cubrimos que el mayor defecto 
del juego es su filosofía de "gue- 
rrero Lobo Solitario”. El progra- 
ma mejoraría sustancialmente si 
las misiones fueran ejecutadas 
por varios aviones o pudiéramos 
disponer de un compañero en lu- 
gar de volar solos contra el mun- 
do al más puro estilo de la pelí- 
cula «Top Gun». Esto es lo que 
produce esa vaga sensación de 
irrealidad que choca frontalmen- 
te contra la enorme precisión de 
los gráficos y el gran esfuerzo he- 
cho por los programadores para 
que creas que realmente estás ca- 
balgando a lomos del reactor de 
ataque más potente y devastador 
de todos los tiempos. 

En definitiva, «F-15 III Strike 
Eagle» es uno de los simuladores 


de vuelo más contundentes y 
convincentes que se han hecho 
hasta la fecha. Con unos siste- 
mas de presentación gráfica que 
crearán escuela, un sistema de 
vuelo piloto-copiloto sólo iguala- 
do por el de «Tornado» y unos 
escenarios si cabe más creíbles 
que los de «Strike Commander», 
pero que pude llegar a resultar 
aburrido por su repetitividad y 
por la poca libertad de elección 
que deja al jugador debido a la 
rígida estructura de sus misiones, 
todas demasiado parecidas en- 
tre sí. Por su colidad merecería 
mayor puntuación que la otorga- 
da. En cualquier caso es un título 
que no debería faltar en ningu- 
no de los ordenadores de los 
puristas amantes de los simula- 
dores rigurosos. 


Antonio "Mad Max" Cárcer 
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onathan Harker lle- 
vaba varios meses vi- 
viendo una auténtica 
pesadilla. Todo había co- 
menzado cuando un noble 
rumano llamado Dracula le había in- 
vitado a pasar algunos días en su cas- 
tillo de Transilvania para firmar el 
contrato de compra de una abadía de 
Londres, pero lo que parecía un ruti- 
nario viaje de negocios se había con- 
vertido en el más inexplicable de los 
horrores. Jonathan se había dado 
cuenta tarde de que el conde no era 
humano, al menos no en el sentido 
normal de la palabra, sino que se tra- 
taba de un ser del que habia oído ha- 
blar sólo vagamente: un vampiro. 


UN PASEO 


COMPLETO PÒR 
LOS DOMINIOS 
DEL MUERTO 


VIVIENT 
























ahora Mina, su adora- 
da Mina, había caido 
en las redes de esa cria- 
tura odiosa e inmortal. 
Nadie la había forzado 
ni obligado. Ella sola había caí- 
do en el influjo irresistible de 
Dracula que, bajo la apariencia 
de un joven caballero victoriano, 
había llegado a Londres dejan- 
do a Jonathan en su castillo cus- 
todiado por tres de sus servido- 
ras. Ahora Mina había sufrido el 
cruel mordisco del conde y esta- 
ba condenada a convertirse en 
un vampiro como él, en una 
criatura de la noche que debe- 
ría vagar durante toda la eterni- 
dad buscando nuevas víctimas 
para alimentarse de su sangre. 





puesto a perder a la mujer.que 


tanto amaba y dejarla expuestc 
a tan terrible destino. La bestic 
debía morir para*que; elimina 
do su influjo, la mutación de Mi 
na se interrumpiera antes de hc 
cerse definitiva. Péro, ¿cóm 
acabar con el principe de la 

nieblas? | 


EL JUEGO 


~ 05 señores € 
nosis nos har 
q “ado que parc 
que reco rer tres niveles situados 
en lugares ta diversos como uU 
cementerio, la abadíc 


y el lúgubre castillo.del- cond 


Pero Jonathan no estaba dis- | “ጋ 
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En cada uno de ellos es preciso 
localizar un número variable de 
ataúdes llenos de tierra de Tran- 
silvania que constituyen la fuen- 
te de poder de Dracula y des- 
truirlos arrojando sobre ellos 
hostias consagradas. La tierra 
contenida en los ataúdes actúa 
como portal con el otro mundo y 
permite a los sicarios de Dracula 
encontrar una forma en el nues- 
tro, lo que significa que cerca de 
cada ataúd puede haber vampi- 
ros de los que puedes defender- 
te con la ayuda de un cuchillo y 
un revólver que dispara balas 
de plata. Y serán estas mismas 
armas las que te ayudarán a 
acabar con el conde cuando ha- 
yas eliminado todos los ataúdes, 
si bien tendrás que luchar con- 
tra Dracula tres veces, una vez 
al final de cada fase, y vencerle 
en las diversas formas que irá 
adoptando. 

El programa se desarrolla con 
la técnica de la cámara subjeti- 
va: el entorno aparece en la 
pantalla del monitor como si lo 
viéramos con nuestros ojos y 
varía en función de nuestros 
movimientos y nuestro ángulo 
de visión. Al caminar o girar el 
entorno cambia para adaptarse 
al nuevo መበ vista y, como 
en la realidad, los objetos se 


hacen más grandes a medida 
que nos acercamos a ellos. En la — 
parte superior de la pantalla se —— 
encuentra la barra que señala —— 



























dica el número de 
icuentra el inventa- 
we podrán irse colo- 
¡etos y un marcador 
nero.de hostias consa- 
»nosquedan. —— 

e las tres fases del 
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resultan absolutamente impres- 
cindibles para avanzar por el 
juego. Además de puertas, a lo 
argo del mapeado encontrarás 
en ciertos puntos de las paredes 
botones y palancas de diferentes 
colores. Cada unc de estos arti- 
lugios tiene una función particu- 
lar, que puede ser hacer desa- 
parecer columnas, alterar la 
distribución de puertas, abrir 
vertas cerradas o alterar la co- 
ocación de otras palancas. 

En ciertos puntos del suelo en- 
contrarás losas mágicas que se 
activan por el mero hecho de pi- 
sarlas. Pueden ser de dos tipos, 


use presen tu espal- ASAS, EE vU DE NS or 
a, pero para abrirla será nece- " “ጐሄ mi / 
acia de cristal queso- x >” 2: y AE d 
lamente podrás conseguir Los peores momentos que nos tiene reservado el cementerio 
después de acabar con la prime- 
ra de las formas de Dracula. Y 
como ya sabes, para que el 
vampiro aparezca tendrás que 
haber desactivado antes todos 
los ataúdes. x 

El nivel exterior está tan llenode ~ 
árboles secos, cadáveres empa- — - 
lados y pilares de piedra que mo- 
verse por él resulta realmente di- 
fícil, y de hecho hay dos zonas 
que no son accesibles porque los 
obstáculos nos impiden el 





















los pasaremos aquí, en lo más profundo de las catacumbas. 


las que teletransportan a Harker 
a otro lugar y las que le hacen 
girar 180 grados. En la mayoría 
de los casos es muy difícil detec- 
tar el momento en el que hemos 
pisado una de estas losas y es 
preciso por tanto estar muy aten- 
to a los objetos que nos rodean 
para apreciar su presencia. 


Caminando de frente desde 
punto de partida encontrarás 
empalizada de mac era c 


tre otros objetos útiles, encontra 


E 


cance, así que localiza la entrada 


primer nivel subterráneo. | 

La primera sala, que llamare- — 
mos A, contiene dos puertas una 
de las cuales se abre con la llave 
de oro. Después de cruzarla en-  z 
contrarás una puerta de rubí ce- 
rrada (B) y una sala (C) en la 
que, además de una nueva puer- 
ta, unas escaleras conducen ha- 


"bes 


PRIMERA FASE: EL CEMENTERIO 


sta fase consta de 

un nivel exterior y 

dos subterráneos 

en los que hay re- 

partido: 53 ataúdes. La salida 
acia la segunda fase se en- 
























racula» es un juego fácil y difícil a la vez. 
« I) Fácil porque el planteamiento es realmente 
sencillo y se limita a ir recorriendo las diver- 
sas fases destruyendo cuantos ataudes encontremos a 
nuestro paso recogiendo munición, llaves, comida y hos- 
tias consagradas hasta destruir el último ataúd y luchar 
con las diversas formas del conde. Pero difícil porque los 
mapeados de las tres fases son realmente gigantescos, lle- 
nos de salas interconectadas por puertas en la mayoría de 
los casos cerradas en las que abundan las trampas y re- 
torcidos mecanismos ocultos que dificultan notablemente 
la orientación del jugador. 


hacerla lo más amena posible y que puede sacar de apuros 
a más de uno. Hemos intentado describir únicamente los 
pasos fundamentales y facilitar la orientación del jugador 
asignando letras a las localidades más importantes, dando 
por supuesto que os encargáis de destruir todos los atau- 
des a medida que los vais encontrando y que recargáis 
vuestras provisiones de hostias consagradas y balas. De 
las llaves y las trampas nos encargamos nosotros. 
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rás una llave de oro. Solamente 


a la cripta y desciende hasta el 
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. Los pt imeros pasillos. Estos lugares están plagados de tram- 
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hay cinco ataúdes a nuestro al- — 


Las puertas necesitan de extrañas combinaciones, que se 
complican por las trampas del suelo, para poder avanzar. 


cia arriba. Sube hasta recoger 
una llave de plata, regresa a C y 
continúa por la puerta restante. 
La sala en la que te encuentras 
(D), es una de las habitaciones 
claves de esta primera fase. Po- 
see cuatro brazos, al final de tres 
de los cuales hay puertas cerra- 
das que se abren con llaves de 
plata, sol y es- 
meralda respec- 
tivamente, y en 
su centro se en- 
cuentra una de 
esas molestas 
losas mágicas 
que te hacen gi- 
rar 180 grados 
sin que te des 














tos diferentes a las entradas 
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El resto de este artículo está dedicado a la resolución com- iate bien esl 8 ecoración de la 
pleta de las tres fases del programa. Es una explicación un sala pai Ta reconocer ላሎ 
poco aburrida pero os aseguramos que hemos intentado ene que has pisado la losa. 
Meer RR vx 


Usa la llave de plata para llegar 
a una sala (E) en la que utilizarás 


la combinación de dos botones 
para conseguir una llave de oro, 
abrir con ella la puerta cerrada, 
conseguir una llave de esmeral- 
da y regresar a D arrojándote 
por el agujero del suelo. 

Con la llave de esmeralda pue- 
des abrir la puerta de otro de los 


jue nos confundirán la orientación, sin darnos cuenta. 
LS 


brazos de D y llegar a una habi- 
tación muy grande (F) en la que 
verás una puerta de noche ce- 
rrada y alcanzarás unas escale- 
ras que suben hacia arriba y 
conducen de nuevo al exterior, a 
una de esas zonas inaccesibles 
de las que hablábamos al co- 
mienzo de esta fase en la que 


La tierra contenida en los ataúdes 
actúa d modo de portal con 630279 
mundo s permite d us sicaros 
delito conde mano ENCON OT 
a Tow enel eS OD 


encontrarás dos ataúdes. De re- 
greso a F observarás que aün 
queda una puerta cerrada, y pa- 
ra abrirla tendrás que pisar va- 
rias veces una de las cuatro lo- 
sas que rodean una columna 
hasta conseguir que la palanca 
azul se sitúe a tu alcance. 

Te encuentras en G, una sala en 
la que observarás varias hileras 
de puertas de madera que for- 
man una línea ondulada. Sigue 
este pequeño laberinto hasta en- 
contrar una llave de oro y locali- 
za la puerta que se abre con ella. 
Recorre el pasillo hasta coger 





El exterior se muestra relativamente tranquilo. Lo peor es el 
tener que dar grandes rodeos para acceder a ciertas zonas. 





La mayoría de los enemigos de este nivel no son excesiva- 
mente peligrosos. Un tiro bastará para acabar con ellos. 





Por fin, tenemos ante nosotros la primera forma que el Con- 
de adopta para derrotarnos. Siempre, tras la última tumba. 


una llave de esmeralda, retroce- 
de hasta la puerta que se abre 
con su ayuda y en su interior pul- 
sa un botón rojo que desactiva 
una losa que de otro modo no te 
hubiera dejado continuar. Ahora 
es el momento de recoger una 
llave de noche y regresar a F. La 
puerta que se abre con la llave 
de noche conduce 
a un pasillo estre- 
cho con una nue- 
va losa giratoria 
en el centro, de 
modo que te reco- 
mendamos cerrar 
la puerta detrás 
de ti para que te 
sirva de punto de 
referencia. Coge 
una llave de sol y 
déjate caer por un 
agujero para regresar a D. 

El último de los brazos cerra- 
dos de D se abre con esta nueva 
llave, y en él se encuentra una 
pequeña habitación en la que, 
dando un rodeo cerca de las pa- 
redes para evitar una losa invisi- 
ble, podrás recoger una llave de 
rubí. Abre con ella la puerta de 
B y podrás bajar una palanca 
que abre la puerta cerrada de A, 
y recorriendo las salas que que- 
dan ahora accesibles podrás sa- 
lir a una zona del exterior que 
de otro modo no hubieras podi- 
do alcanzar. 








Los peligrosos hombres-lobo de la primera fase se tornan 
más salvajes en este nivel, siendo además muy numerosos. 





Un constante acoso por parte de los enemigos es la tónica 
de la fase de la abadía, siendo también la de más longitud, 





Los ataques se recrudecerán cuanto más cerca nos encon- 
tremos de completar el número de ataúdes. 


De nuevo en el bosque activa 
una palanca azul y luego una ro- 
ja que, además de abrirte el ac- 
ceso a otra cripta, hacen que de- 
saparezca el muro situado ¡junto 
al punto de partida. En la sala 
que se alcanza bajando las esca- 
leras (H) deja de momento una 
puerta de plata cerrada y utiliza 
adecuadamen- 
te varias losas 
y un botón ver- 
de para abrir 
dos puertas de 
madera. Un 
nuevo botón ro- 
¡o te permite al- 
canzar una lla- 
ve de oro y, 
después de en- 
contrar la puer- 
ta que se abre 
con ella, deberás pulsar un bo- 
tón amarillo para retirar una co- 
lumna que te impedia coger una 
llave de plata. Ya puedes regre- 
sar a H, abrir la puerta cerrada, 
conseguir otra llave de plata y, 
después de atravesar una larga 
sala en la que deberás guiarte 
por el color de las columnas para 
advertir la presencia de una losa 
giratoria, abrir con ella la puerta 
detrás de la cual se encuentran 
los últimos ataúdes. 

Después de acabar con Dracula 
en la más joven de sus formas, 
Vlad el Empalador, conseguirás 


La complejidad de los escenarios nos obligará a guardar 
siempre mucha munición de repuesto. 


Drácula se presenta bajo la elegante figura de un caballero 





Una mala señal nos persigue por toda la abadía. El sello del 
Conde está presente en los rincones más insospechados. 


ati 


de la época victoriana. Pero no conviene confiarse. 


la llave de cristal que abre la 
puerta hacia la siguiente fase. Pa- 
ra llegar hasta ella tendrás que 
retroceder todo el camino hasta 
H y salir al exterior, pero el muro 
que se abrió al pulsar un botón 
rojo te permite alcanzar la salida 
del cementerio sin tener que re- 
troceder todo el camino. 


A lo largo de las tres fases 
de Drácula» podremos encontrar 
vanos aposde objetos como llaves, 
ost cosas, balas de plata, 
1 AIR OS QUESO, ULTLO.. . 


SEGUNDA FASE: 
LA ABADÍA DE CARFAX 


osiblemente sea esta 

la fase más larga y 

compleja. Contiene 

72 ataúdes distribui- 
dos a través de seis niveles y una 
gran cantidad de trampas y salas 
en las que resulta muy fácil per- 
der la orientación. 

Llamaremos A a la habitación 
en la que comenzamos a jugar. A 
tu espalda se encuentra la puerta 
por la que has sido transportado 
a la abadía y frente a ti, al otro 


extremo de la habitación, ES 
encontrar la puerta cerrada que, 
abierta con una llave de cristal, te 
permitirá alcanzar el siguiente ni- 
vel cuando hayas derrotado de 
nuevo a Dracula. Dos puertas ce- 
rradas más resultan inaccesibles 
por el momento, de forma que re- 
corre el único pasillo libre hasta 
llegar a una nueva 
sala (B). 

Utiliza la palanca 
azul que controla 
la apertura de la 
puerta para conse- 
guir una llave de 
oro y luego pulsa 
el botón rosa has- 
ta hacer que la pa- 
lanca azul se sitúe 
en el interior del 
hueco de la puer- 
ta. Solamente así podrás abrir 
una nueva ruta que conduce a 
una puerta que podrás abrir con 
la llave de oro. 

En C, una sala fácilmente reco- 
nocible por la gran cantidad de 
hostias consagradas situadas so- 
bre el suelo, deja de lado por el 
momento un botón verde y sube 
hasta una zona de jardín que lla- 
maremos D. Subiendo de nuevo 
se llega a E, donde deberás bus- 
car la llave esmeralda que abre 
la puerta correspondiente y te 
permite alcanzar un corredor (F) 
en cuyo centro se encuentra una 





molesta losa giratoria que te pue- 
de hacer perder la orientación a 
no ser que te fijes bien en que las 
columnas de color rosa de ben 
quedar siempre a la derecha. 

Después de desactivar un buen 
número de ataúdes en G recoge 
una llave de plata y regresa al 
punto de partida ya que has ter- 
minado la exploración de esta 
zona de la abadía. Para ello re- 
trocede todo el camino y pulsa el 
botón verde de C hasta abrirte 
camino a B con ayuda de una lo- 
sa de teletransporte. 

La llave de plata abre una de 
las dos puertas cerradas de A. En 
la siguiente sala, que llamaremos 
H, observarás varios ataúdes de- 
trás de columnas y para acceder 
a ellos deberás ir pisando losas 
partiendo de la única losa acce- 
sible al comienzo ya que de ese 
modo las columnas irán desapa- 
reciendo una a una. Detrás de la 
última columna encontrarás una 
llave de sol que abre la puerta si- 
tuada en el centro de la sala. 

La siguiente habitación ||) es 
bastante amplia e irregular. De- 
jando de lado una puerta cerrada 
dirígete a una zona cubierta de 
losas junto a las cuales unas es- 
caleras parece conducir a niveles 
superiores. Tanteando las losas 
correctas y evitando aquellas que 
te teletransportarían al comienzo 
de la sala debes alcanzar la pa- 
red opuesta donde podrás elimi- 
nar un ataúd y conseguir una lla- 
ve de oro. Abre con ella la puerta 
cerrada de esta misma sala, co- 
ge la llave de plata situada de- 
trás y sube por las es caleras de 
las que te hablábamos antes. 

Te encuentras en una zona de 
jardín (J) con dos puertas cerra- 
das. Utiliza la llave de plata para 
abrir una de ellas hasta alcanzar 
una zona (K) en la que pisando 
losas se abre y se cierra alternati- 
vamente un agujero en el suelo. 
Más adelante hay un a puerta es- 
meralda cerrada que no podrías 
abrir, de forma que la única solu- 
ción posible por el momento es 
arrojarse por el agujero. 

La sala situada debajo (L) con- 
tiene la llave esmeralda que ne- 
cesitabas. Sube dos niveles hasta 
llegar a M, una sala en la que la 
pulsación de un botón verde abri- 
rá un muro que permite conectar 
con las zonas ya visitadas, con- 
cretamente con G. Ahora debes 
retroceder hasta la localidad en 





la que te arrojaste por el aguje- 
ro, y para ello desde G regresa a 
A y desde allí dirígete de nuevo 
a K. Pisa las losas de forma que 
el agujero desaparezca, abre la 
pue esmeralda, pulsa una pa- 
anca rosa que hace desaparecer 
unas columnas situadas a tu es- 
palda, sube unas escaleras y re- 
coge una llave de rubí. 

La llave rubí abre la otra puerta 
cerrada de J, detrás de la cual se 
encuentra un botón amarillo que, 
eliminando una columna situada 
justo detrás, deja accesible una 
palanca azul que altera la distri- 
bución de la puerta que conducía 
a K para que permita alcanzar 
una zona nueva (N). 

En N encontrarás un botón ver- 
de y otro amarillo que abre una 
puerta. A tu alcance quedan dos 
escaleras. Una de ellas conduce 
a una sala en la que, tras pulsar 
un botón rosa, podrás recoger 
una llave de oro. Utilizando un 
complejo acceso que conduce a 
M retrocede de nuevo todo el ca- 
mino hasta llegar de nuevo a N 
y, una vez allí, coge las escaleras 
restantes. 

Te encuentras en O, un pequeño 
laberinto de pasillos lleno de lo- 
sas giratorias. Para conservar 
dentro de lo posible la orientación 
te recomendamos que dejes un 
objeto a la entrada del laberinto y 
elimines todos los ataúdes hasta 
que dejen de aparecer monstruos 
recogiendo en el camino dos lla- 
ves de oro. En uno de los extre- 
mos del laberinto hay una puerta 
de oro cerrada que conduce a 
una sala que llamaremos P. 

Tres son los caminos que se 
abren en esta habitación. Las es- 
caleras de la derecha y la puerta 
del centro llevan a salas llenas de 
ataúdes, pero la puerta cerrada 
de la izquierda, que se abre pul- 
sando el botón rojo, vuelve a ce- 
rrarse al cruzarla y te deja apa- 
rentemente encerrado en el lugar 
más complejo y enrevesado de 


“todo este segundo nivel (Q). 


Podemos describir el lugar en 
el que nos encontramos como 
cuatro salas distribuidas en cua- 
drantes (como si a un cuadrado 
lo partiéramos en cuatro trozos 
mediante dos líneas que lo atra- 
viesan horizontal y verticalmen- 
te por el centro). En el centro de 
este cuadrado imaginario hay 
un pasillo formado por puertas 


que, pulsando dos botones ver- —» 








- 





des y dos botones rojos, pueden 
abrirse de modo que permitan 
acceder a cualquiera de las cua- 
tro salas. Los cuadrantes pue- 
den reconocerse por la aparien- 
cia de la pared situada al lado 
de las puertas centrales: llama- 
remos 1 al cuadrante inicial en 
el qe hay una palanca verde, 
2 al que tiene un botón rojo, 3 


- al que tiene otra palanca verde 


*ር5 የን ብ. ናው. 2-827 
y abrir la 


y 4 al que tiene una pared va- 
cía. El otro botón rojo se en- 
cuentra situado en el interior del 
pasillo de puertas. 

La forma de resolver este com- 
plejo laberinto es la siguiente: 
coger la llave esmeralda de 2 y 
abrir con ella una puerta en 4, 
coger una llave de sol y abrir 
una puerta en 2, coger una llave 
de rubí y abrir con ella la puerta 
'una llave esmeralda 
puerta de 4, coger 
una llave de noche y abrir 








= 


/ abrir la 


t 


puerta de 1, coger una llave de 





plata, abrir con ella una puerta 
situada en 1, coger otra llave de 
plata y pulsar un botón verde 
que abre de nuevo la puerta 
que nos condujo desde P hasta 
este laberinto. 

Desde P regresamos a N pa- 
sando por O y pulsamos el bo- 
tón verde para que la puerta 
que nos trajo hasta aquí vuelva 
a cambiar de disposición y nos 
conduzca a una puerta de oro. 
Tras abrir tanto esta puerta co- 
mo otra de plata que encontra- 
remos más adelante podremos 
llegar hasta una llave de noche, 


la que abre la puerta que ha - 


permanecido cerrada en A des- 
de el comienzo-de lá fase. 
Ahora ñada te impide regresa 
a ል pasando por J-I-H, abri 
puerta de noche, desactivar el 
último ataúd y acabar con Dra 
cula en la segunda de sus fo 
mas, disfrazado como un caba 
llero victoriano. El vampiro de 
caer la llave de cristal al se 
destruido y con ella puedes re 
gresar a ል y abrir la última 
puerta, la puerta que te trasla 
dará a la tercera. 












TERCERA FASE: 
EL CASTILLO DE DRACULA 


napeado resulta bastant 
5 gen que la de las dos pri 
eras fases ya que hay bastar 
referencias que nos ayudaré 
a no: perderla orientación. - 

En la primera sala (A) sube por 
cualquiera de las dos escaleras, 
atraviesa una de las dos cortinas 
y coge una llave de sol situada 
en el centro de un círculo de co- 
lumnas. Con ella puedes regre- 
sar a À y abrir la puerta cerrada 





a última fase del juego 
contiene-también 72 
ataúdes pero está di 
“fribuida únicamente er 









































iveles. La estructura ie | 















Las mujeres del demonio campan a sus anchas. Son tremen- 
damente agresivas y están sedientas de sangre inglesa. 
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... para posteriormente transformarse en una de sus más 
adoradas criaturas, el hombre lobo. Tras unos disparos... 


que conduce a B, la lo calidad 
principal de esta tercera fase. 
Podemos describir esta sala co- 
mo un corredor de forma cua- 
drada del que surgen pequeños 
»asillos de cada uno de sus cua- 
'o vértices. Para no perder la 
yrientación vamos a suponer (en 
ad este ሸር podría 
se en cuatro posiciones 
-que el pasillo por el 
lega hasta viri 
zquierdo del cua: 
[5 vértice es el nú 
do el 2 e superior 
nferior derecho y 
quie e reco- 
identificar 






jn número variable 
consagradas, más 
o que en el centro 
tre 3 y 4 hay una 
que puede deso- 





adrado hay una puerta cerra- 
da que solamente se abre con 
una llave de rubí y, en el lado 
3-4, frente a la puerta de rubí 
hay otra que se abre con una 
llave de noche que conduce al 
centro del cuadrado, al santua- 
rio de Drácula. El problema es 
que para alcanzar el corazón 
del santuario no hay que abrir 
una sino cuatro puertas de no- 
che consecutivas, y estas llaves 
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centro de cada lado del 


Desgraciadamente, la espada nos prestará un flaco servicio 
en este nivel. Pero las municiones no abundan demasiado. 
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tices dejes ca- | 







llaves de rubí 


de noche se encuentran en las 
localidades situadas detrás de 
las puertas cerradas con llaves 
de rubí. El mecanismo básico de 
esta tercera fase debe ser con- 
seguir las cuatro llaves de rubí, 
abrir con ellas las puertas co- 
rrespondientes y localizar las 
cuatro llaves de noche que nos 
permitirán alcanzar el santuario 
de Drácula. 

Los únicos lugares que pode- 
mos explorar en este momento 
son los otros tres pasillos, situa- 

s en el resto de los-véi 





















ción. Recoge 






llos principal. 

El pasillo 3 es bastante 
pero contiene en su mismo cen- 
tro una molesta losa giratoria, 
superada la cual conseguir una 
nueva llave es tarea fácil. 

El pasillo 4, sin embargo con- 
duce a una zona mucho más 
compleja que las anteriores. De- 
bes E es un botón verde que 
hace desaparecer una columna 
y deja libre el acceso a una pa- 
lanca del mismo color. Ahora 


MET TAUN ፍጫኻ 





Lo que importa no es el número de los enemigos, sino el de 
las tumbas, distribuidas de modo diabólico por el castillo. 





El encuentro final. Drácula libera toda su ira pasando por 
una primera intervención con la apariencia de un viejo... 
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... adopta de nuevo la forma humana. El final está al alcance 
de la mano. Pero... ¿hemos guardado las suficientes balas? 


puedes pulsar un botón rojo an- 
tes inaccesible y usar una losa 
de teletransporte para alcanzar 
el acceso a unas escaleras. 

Las escaleras conducen a una 
zona de jardín con la misma for- 
ma y dimensiones que B, tratán- 
dose por tanto de un corredor 
cuadrado con cuatro pasillos en 
los vértices. Marca mediante ob- 
jetos el vértice por el que aca- 
ba > llegar y explora los otros 
que en dos de 










hidrata 


de la segunda. 
Ahora puedes regresar aB, el 
corredor central, y prepararte a 
explorar las localidades que se 
an detrás de las cuatro 





Después de abri 
tuada entre los vértices 1-4 po- 
drás recorrer un buen número 
de salas hasta pulsar un botón 
rojo. Dirígete ahora hasta una 
zona de jardín en la que se en- 
cuentra un botón rosa y una lla- 
ve esmeralda y, detrás de la 
puerta que se abre con dicha 





llave, encontrarás la primera 
llave de noche. 

Al poco tiempo de abrir la 
puerta situada entre 4-3 encon- 
trarás una. palanca rosa que 
abre una puerta, y detrás de 
ella una nueva puerta con dos 
cortinas cuyos accesos pueden 
alterarse pulsando un nuevo bo- 
tón rosa situado en un pasillo. 
Lo que debes hacer es pulsar di- 
cho botón hasta abrir el acceso 
a una palanca azul que, a su 
vez, hace desaparecer una co- 
lumna. En la zona que acabas 
de dejar libre se encuentra la se- 
gunda llave de noche y un nue- 
vo botón rosa. La combinación 
de los dos botones de este color 
te permitirá abrir la primera 
puerta y dejar libre el acceso 
hasta ella. 

En la zona situada detrás de la 
pesa 3-2 sube unas escaleras 

asta llegar a una zona cubierta 
de losas. La mayoría de ellas se 
hunden al ser pisadas y te ha- 
cen caer bien a la habitación in- 
ferior o bien a zonas más leja- 
nas del castillo, de forma que 
deberás tantear el camino co- 
rrecto hasta alcanzar la losa si- 
tuada junto a la pared derecha, 
bajo la máscara, pues al pisarla 
desaparece también la colocada 
poco antes de la puerta de sali- 
da. Ahora ya puedes coger otra 
llave de noche y retroceder por 
el mismo camino. 

La última de las llaves, situada 
detrás de la puerta del pasillo 1- 
2, no tiene ninguna dificultad 
más allá del gran número de 
ataudes que tendrás que des- 
truir para llegar hasta ella. El 
momento de enfrentarte con la 
srrible bestia ha llegado. Diri- 
jele al pasillo 3-4 y, teniendo 
1ህርከ6 cuidado con la losa gira- 
oria, abre la primera puerta de 

1e y luego las otras tres si- 
adas inmediatamente detrás. 
Jespués de subir unas escaleras 













á a la vista el úl- 
eno de tierra de 
| liminada la fuente 
de su poder, Drácula aparece 
por tercera y última vez en la 
más anciana de sus formas, en 
a más decrépita y repugnante 
de sus muchas máscaras. El re- 
verdo de tu amada Mina, con- 
denada a vagar por las sombras 
de la noche durante toda la eter- 
nidad, hace estremecerse la ma- 
no que empuña con rabia la pis- 
tola cargada con las últimas 
balas de plata. 











P.J.R. 
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10 REM —————-——-———————— መመ 8 anan ea arasan gir janane gebang an Hn ቸው ቸቸ — መ 

20 REM Cargador de GEAR WORKS por JESUS PEREZ SICILIA CORDOBA '93 

30 REM A ኒር ስክ 

40 REM 

50 N$-"CGEAR": NB=120: NL- NB/20: DIM BYTE(NB): A=10: Bell: C712: 
D=13; E-14: F-15 

60 CLS 

70 LOCATE 13, 36: PRINT "ESPERE ..." 

80 CP = 0 

90 FOR Wi-1 TO NL 

100 CHECKSUM=0: Z-1: READ L$, SUMA 

110 FOR W2-1 TO 39 STEP 2 > 

120 B1$-MID$(L$,Z,1): B2$=MIDS(L$,2+1,1): Z-Z*2:A1-ASC(B1$): 


=N 





A2=ASC(B2$) 
130 NIB1=A1+48* (እ1ረ58) +55* (A1>57): NIB2=A2+48* (A2<58)+55* (A2>57) 
140 BYTE(CP)=NIB1*16+NIB2: CHECKSUM=CHECKSUM+BYTE (CP): CP=CP+1 10 'CARGADOR DEL EYE OF THE BEHOLDER III. 
150 NEXT ሻሪ 20 'PARA MICROMANIA ,POR PABLO FERNANDEZ GARCIA. 
160 IF CHECKSUM< >»SUMA THEN CLS: PRINT "ERROR EN LINEA 
DATA "; Wi: END 30 DIM D*€(193):M-1:FOR C=1 TO 12:READ A$ 
170 NEXT Wi 40 FOR I-»1 TO 32 STEP 2:X-VAL("&H'"-(MID$(A$,1,2))) 
180 CLS 50 S-S84*X:D8$(M) =X:M=M+1:NEXT I,C 
190 PRINT "El fichero "+N$+".COM se grabará en disco. 60 IF S«»14989 THEN PRINT "ERROR EN DATAS":END 
MEE oon oo M 70 PRINT "PULSA UNA TECLA Y CREARE EL EYETRAIN.COM" 
80 PRINT "CARGALO ANTES DEL JUEGO Y NO DECRECERA 
210 FOR F = 0 TO NB-1: COD$ = COD CHR$ (BYTE(F)): NEXT 
220 OPEN "0", #1, N$*".COM", NB dhi | e kh | LA ENERGIA EN LOS PERSONAJES" 
ደ ram +L, COD$ 90 IF INKEY$-2-"" THEN 90 
100 OPEN "R'",s$1,"EYETRAIN.COM",1 
250 PRINT "C to. Teclea "+N$+" (Intro) jecuta el j 5 
A A ldan infiuiteg ^ — ^ — 110 FIELD 41,1 AS A$:FOR I-1 TO M:LSET A$=CHR$(D%(1)) 
260 SYSTEM 120 PUT $4$1,I:NEXT:CLOSE 1 
eret >ar “9299222238 o T 2275 130 DATA "EB2C80FC3D7519501E8CD82D01108ED89" 
40 e ES8018EDDC7065C650000C6065E65002E", 1621 T " 
64002 DATA "C7060601EBFB5D1FFBEAO0000000FA1E50535129", 1872 qm din per cc pad 
64003 DATA "C98ED9A184008B1E86000E1FA33201891E340129", 1676 
64004 DATA "C98ED9C706840006018C0E8600BA3601595B581F", 1732 160 DATA "35CD21891E21018C062301BA0201B821" 
64005 DATA "FBCD270000000000000000000000000000000000", 0495 170 DATA "25CD21B86E25BA2501CD21BA5701B409" 


180 DATA "CD21BA2E01CD2743617267612061686F" 
190 DATA "726120656C20657965206F6620746865" 
200 DATA "204245484F4C4445522049494920636F" 
210 DATA "6E20454E455247494120494C494D4954" 
JURASSIC PARK PC 220 DATA "4144410D0A50617261204D6963726F4D" 
230 DATA "616E6961206465205061626C6F20462E" 
240 DATA "472E2400000000000000000000000000" 


ALIEN BREED PC 





10 REM Cargador "Jurassic Park" 

20 REM Pedro Jos Rodríguez 17-11-93 

30 DEF FNN-(A$-"N" OR A$-"n"):CLS8:C$-" "":C920:RESTORE:LON-215 
40 FOR LIN=210 TO 310 STEP 10:READ A$,CON:SUM-0 

50 FOR N=1 TO 40 STEP 2:BYTE-VAL("&H"*MID$(A$,N,2)) 

60 C$-C$-CHR$ (BYTE) : SUM-=SUM+BYTE : NEXT N 

70 IF SUM<>CON THEN PRINT"Error en 18 línea":;LIN:END 

80 NEXT LIN:N$-CHR$(0) 





90 CLS:PRINT"FASES EN DOS DIMENSIONES":PRINT : 

SEU o aa aba IP IE PR THEN MIDRICE E Lino 10 '** CARGADOR PARA EL ALIEN BREED (PC, TODAS LAS TARJETAS) ** 
ii ተ ጋጅ Bos! ge 20 '****xx* POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1993 **x*x*xxx* 

120 INPUT"Tazer de larga duración" ;A$:IF FNN THEN MID$(C3,6,1)=NS ; 

130 INPUT"Quince bengalas":AS:IF FNN THEN MID$(C$,7.1)-N$ ga AAA ERA A E FOURIER E TE A 

140 PRINT:PRINT"FASES EN TRES DIMENSIONES" :PRINT 40 DIM D% (500) : LINEAS = 5:CL5 

150 INPUT"Energía infinita";A$: IF FNN THEN MID$(CS$,8,1)-N$ 50 FOR T-1 TO LINEAS:READ A$ 

160 INPUT"Balas infinitas";AS:IF FNN THEN MID$(C$,9,1)-N$ 60 FOR Y=1 TO 44 STEP 2;P*=P+1 

170 PRINT:PRINT"Pulsa una tecla para grabar el cargador" 70 D*(P) መ VAL ("S£h"+MID$ (A$,Y,2)) :SUM = SUM+ Dx (P):NEXT Y,T 

180 WHILE INKEYS="":WEND 80 IF SUM <> 8388 THEN PRINT "Error en DATAS" : END 

190 OPEN"cjp.com"FOR OUTPUT AS +1:PRINT 41,LEFT$(C$,LON);:CLOSE #1 90 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO" 

200 PRINT:PRINT"Cargador CJP.COM grabado correctamente" : END 100 IF INKEY$-"" THEN 100 

210 DATA "E9A3000101010101011E558BEC8E5E06813E0000",1325 110 OPEN "R'",&i,"calien.com",1 

220 DATA "1EE87448813E00002E8C755B2E803E030101750B",1404 120 FIELD41,1 AS A$ 

230 DATA "C706FD93EBO7C606FECBC32E803£0401017506C7",2267 130 FOR T=1 TO P:LSET A$-CHR$(D&(T)):PUT 41,T:NEXT:CLOSE 1 

240 DATA "06366900002E803E0501017506C706926DFF012E",1293 140 PRINT "Creado el fichero CALIEN.COM. Cárgalo antes del 

250 DATA "803E0601017524C706F76B1111EB1C902E803E07",1594 ALIEN BREED para jugar con vidas infinitas." 

260 DATA "01017505C6068CA3002E803E0801017506C706A0",1365 150 DATA "EB34558BEC1E8E5E04813E153AFE4C750BC706153A90" 

270 DATA "11EBO025D1FEA000000000A596120707565646573",1486 160 DATA '"90C606173A901F5DEA00000000436172676120414C49" 

280 DATA “2063617267617220224A75726173736963205061",1767 170 DATA "454E2042524545442E24FAB800008ED88B1E84008B0E" 

290 DATA "726B220A0D24B409BAB201CD21B882135CD21891E",1733 180 DATA "8600B80201A384008COE86000EiF891E1F01890£2101" 

300 DATA "7E018C068001B4498E062C00CD21B82125BA0901",1535 190 DATA "FBB409BA2301CD21BA2301CD27000000000000000000" 


310 DATA "CD21B80031BA8201B104D3EA42CD210000000000",1718 
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CON UN PAR DE NARICES 
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o primero es lo primero. Y lo pri- 
mero son las raíces, o mejor di- 
cho, las narices de los dos raton- 
cillos protagonistas de «The Fidgetts». 
Y las raíces/narices de este juego de 
Elite es el significado en castellano de 
“fidgetts”. ¿Cuántos de vosotros sabí- 
ais que “fidgetts” significa nerviosos, 


inquietos... Ninguno... No os preocu- 
péis porque nosotros lo acabamos de mirar en el diccionario... 

¡Hombre, el gordo y el flaco! No, pero casi. Se trata de Freddie y Fran- 
kie, dos ratones, uno bastante grueso y otro muy delgadito, con un espíri- 
tu aventurero fuera de lo común. Resulta que deciden, junto con su familia, 








emigrar a la soñada América para hacerse 
ricos y famosos. Como el viaje es en bar- 
co, su primer objetivo es llegar al puerto de 
su ciudad para embarcarse en un enorme 
navío. Por desgracia, Freddie y Frankie se 
despistan por el camino y, mientras que sus 
queridos padres y hermanos llegan puntua- 
les a su cita naviera, las dos pequeñas na- 
rices roedoras se despistan por el camino. 
Lo grave del asunto es que cuentan con muy 

oco tiempo para encontrar la senda que 
bs lleve hasta el puerto, para adar 
Américas”. 

Y si hemos dicho que lo grave de «The Fid- 
getts» es el tiempo, no es del todo cierto. Lo 
más peliagudo de este programa no es el 
tiempo sino el espacio, por lo menos el físico 
que ocupan sus protagonistas. Como los dos 
tienen que llegar al mismo tiempo al final de 
las fases -cinco en total-, se tendrán que ayu- 


. dar mutuamente, aunque la esbelta figura de 


Freddie despejará de dificultades arquitectó- 
nicas el orondo perfil de Frankie. 

En general, todo lo bueno que podamos 
decir de «The Fidgetts» es poco. Es un pro- 
grama de plataformas sumamente adictivo 
gracias a su original argumento y a su mo- 
do de juego. Es decir, el intercambio de ju- 
gadores, según las circunstancias de la ac- 
ción, nos lleva a poner todos nuestros 
sentido en la última creación de Elite. Y es- 


ta adicción enlaza con la dificultad, bastante elevada, que viene dada por 
el poco tiempo que disponemos para terminar cada fase. Además, al final 
de cada una de las mismas topamos con un reto representado por un 


de 


luego del estilo del clásico «Arkanoid», que viene a ser un "enemigo final 
ase", cada vez más complicado. Los gráficos son excelentes por tres 


cosas: su perfecta definición, sus increibles movimientos y las simpáticas 
figuras, y recreaciones, de sus 





personajes. El sonido cumple una 
función práctica, en otras pala- 
bras, nos remarca muy bien todas 
y cada una de las acciones que 
realizamos. Es, en definitiva, «The 
Fidgetts» un divertimento en el 
que no se han detenido ni un se- 
gundo a la hora de impregnarle 
un novedoso argumento, mucho 
enganche lúdico y una dificultad 
que, aunque no lo parezca, está 
muy medida. 

F.G.M. 
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Nerviosos, 

inquietos, 

adictivos..., así 

son «The Fidgetts». 
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:SONIC ERES EL MÁS GRANDE! 


| 


¡POR FIN SONIC HACE SU APARICIÓN EN MEGA CD! MUCHO SE ESTABA 
HACIENDO DE ROGAR YA, PERO OS ASEGURAMOS QUE ESTA ESPERA HA 
MERECIDO LA PENA. «SONIC CD» ES IGUAL DE IMPACTANTE, FRENÉTICO Y 
ADICTIVO QUE EN CARTUCHO, E INCLUSO MÁS ESPECTACULAR, 
INCORPORANDO ESA CALIDAD QUE CARACTERIZA AL MEGA CD. CON NUEVOS 
DECORADOS, MUCHO MÁS EXTENSOS Y COMPLETOS QUE EN LAS VERSIONES 
DE CARTUCHO, COLORISTAS A TOPE Y UNOS PERSONAJES PLAGADOS DE 
ANIMACIONES CON UN TAMAÑO MAYOR QUE EL QUE TENÍAN EN LAS 


MEGA CD 
Plataformas 


e nuevo este erizo 

tendrá que medir 

fuerzas con el Dr. 
Robotnik..., y contra sí 
mismo. Sí, habéis leído 
bien, porque esta vez Ro- 
botnik ha creado lo que 
podría ser su más malé- 
vola obra: un doble de 
Sonic. Ya podéis imagina- 
ros para qué lo va a utili- 
zar. Con Metal Sonic in- 
tentará acabar de una 
vez por todas con el veloz 
erizo azul. Pero para ase- 
gurarse de que Sonic acu- 
dirá a la fortaleza roboti- 
zada, Robotnik tiene 
secuestrada a Amy, una 
joven eriza compañera 
de batallas de Sonic. ¿Po- 
drá Metal Sonic con 
nuestro intrépido prota- 
gonista?, ¿Podrá Sonic 
rescatar a Amy y librar a 
sus amigos de Robot- 
nik...? Ponte las púas, 
agarra el pad y descúbre- 
lo por ti mismo. 

Nada menos que 70 ni- 
veles divididos en diez es- 
cenarios, de una entrete- 
nida y veloz acción, nos 
esperan. No se puede ne- 
gar que cuando el erizo 
toma carrerilla y empie- 
za a deslizarse como el 
rayo, dejando esa este- 
la luminosa, uno se con- 
tagia y se vicia con sus 
carreras. Como de cos- 
tumbre, al acabar cada 
escenario, tendremos 
que vérnoslas con el in- 
condicional enemigo de 
fin de fase, que será un 
personaje mecanizado 
de grandes dimensiones, 
manejado por Robotnik. 
Solamente dos cosas nos 
harán invulnerables a sus 
fuerzas robóticas: el ata- 
que de espinas y los ani- 
llos. Mientras que tenga- 
mos anillos, aunque sea 
sólo uno, nunca seremos 


MEGA CD 


MEGA CD 


MEGA CD 


CONSOLAS. 


destruidos, pero siempre 
tendremos que procurar 
tener en nuestro conta- 
dor el mayor nümero de 
aros. Por el contrario, el 
ataque de espinas será 
una de nuestras mejores 
armas, puesto que Sonic 
se convertirá en una bola 
plagada de afiladas púas, 
que rodará cargándose a 
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todo lo que encuentre a 
su paso. 

Entre las novedosas ca- 
racterísticas que incorpo- 
ra «Sonic CD», está el via- 
je en el tiempo que nos 
sumergirá en determina- 
dos niveles a través de un 
túnel. Durante el recorri- 
do encontraremos unos 
carteles que, una vez ac- 


El malvado Robotnik viene esta vez muy bien armado y nadie 
puede poner en duda que es un gran inventor, capaz de agu- 
dizar su ingenio cuando lo que tiene entre manos es un artilu- 
gio peligroso. Al final de cada fase sorprenderá a nuestro pro- 
tagonista atacándole con una de sus muchas y curiosas 


máquinas anti- Sonic. 


tivados, cambiarán total- 
mente el decorado de la 
fase en la que nos encon- 
tramos, permitiéndonos 
jugar en la misma tal y 
como era en el pasado 
. 0 como será en el futuro. 
Y siguiendo con las nue- 
. vas características, cada 
vez que llevemos en 
nuestro contador una 


cantidad de cincuenta 
anillos, nos trasladare- 
mos a unas etapas espe- 
ciales, en tres dimensio- 
nes, que resultan tan 
entretenidas como los 
mismísimos niveles. 
«Sonic CD» es un autén- 
tico derroche de imagi- 
nación y de trabajo, des- 
de su fantástica "intro", 





un verdadero cortome- 
traje de dibujos anima- 
dos, hasta su excepcional 
calidad técnica y jugabili- 
dad. Realmente hay que 
jugarlo para creerlo. Sus 
coloristas, animados y 
detallados gráficos no 
pueden ser calificados de 
otra manera que de bri- 
llantes. Todo un derroche 
de imaginación de un 
completo equipo com- 
puesto de grandes profe- 
sionales. De su sonido, 
iqué deciros!, unas extra- 
ordinarias melodías a 
cual más rítmica y mar- 
chosa, con unos efectos 
muy cuidados que acom- 
pañan constantemente a 
la acción. En definitiva, 
Sonic ha encontrado en 
el Mega CD su hogar defi- 
nitivo, el soporte que ne- 
cesitaba para poder de- 
ambular a sus anchas por 
mundos más grandes y 
complejos, realizando sus 
carreras a muchísima 
más velocidad. 


E.R.F. 

Un super CD que 

eleva a Sonic 

a la máxima 

expresión. 
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Ma fiesta de las chapas era el 
a - acontecimiento social del año. Se 
2 dieron cita las chapas más chulas 
de todo el reino y sus aledaños. La jet 
se encontraba representada por Jaime 
de Chapa y Aragón, por el gremio pe- 
riodístico hizo acto de presencia Jimmy 
Giménez Chapau que, cómo no, volvió 
a discutir de lo indo con Norma Cha- 
pal, a la que tildó de nuevo de chapa 
fatal y gorda ante el gran püblico que 
allí se reunió. Jesós Chapil y Chapil 
despotricaba, en su línea, contra los ár- 
bitros de la Liga Nacional de fútbol- 
chapa mientras no paraba de meterse 
canapés de todo tipo entre chapa y es- 
palda. Era la chapa más fofa de todas, 
casi tanto como Chapa Montiel, que 
presumía de sus nuevas andanzas en 
el cine y su "belleza" exótica, aün sa- 
biendo que la gente comentaba como 
loros que esa superficie tan lisa que te- 
nía le obligaba a no reírse para que no 
se le saltaran los puntos del último lif- 
ting. No se podía negar que la fiesta, 
organizada a bombo y platillo en Cha- 
pandaz, estaba siendo un éxito. 

Pero como nunca sale nada tan boni- 
to como se planea, llegó la desgracia 
en el peor de los momentos. Las luces 
se apagaron y una voz cavernosa re- 
tumbó en la sala. Era el malvado Txa- 
pi, cabecilla de la temible organiza- 
ción festivo-terrorista que estaba 
atemorizando a todo el país y que, en 
un ataque de locura postcogorza de 
patxarán, decidió secuestrar a los 
miembros más destacados de la socie- 
dad, exigiendo a cambio la indepen- 
dencia total de Euztxapi. El único que 
se libró del rapto fue Cool Spot que, 
como de costumbre, practicaba su afi- 
ción favorita, ligando con la chapa del 
guardarropa. Cuando se enteró de lo 
ocurrido, se lo pensó un par de veces 
antes de actuar, pues lo que menos le 
gustaba era hacer de héroe obligado. 
Pero era eso o perder para siempre el 
chollo de las invitaciones de gorra a 
todas las fiestas de postín. 

Y Cool Spot partió al rescate de las 
chapas cautivas, y se encontró que te- 
nía por delante una ingente número 
de fases que atravesar, llena de los 
más disparatados y peligrosos enemi- 
gos que sólo la pérfida mente de Txa- 
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pi podía imaginar. Pero con su chulería innata, el héroe de nuestra histo- 
ria salta, corre, dispara, trepa y hace todo lo imaginable con unas 


animaciones pasmosas. 


Controlar al በ: de «Cool Spot» es fácil y divertido, con una res- 


puesta del pa 
una jugabilidad inmensa. Los gráfi- 
cos son de lo más gracioso y bonito 
que hemos visto últimamente. Su- 
percoloristas y muy bien diseñados, 
que se acompañan con una banda 
sonora genial, que imprime al jue- 
go una marcha tremenda. 

Es, en pocas palabras, un cartu- 
cho alucinante que no hay que per- 
derse por nada del mundo. Si te 
gusta pasártelo bien con tu Super 
Nintendo, no dejes pasar de largo 
«Cool Spot» 

FDL 


casi instantánea a nuestras ordenes, que confiere al cartucho 


El juego más 

chulo de la 

historia, ahora en 

Super Nintendo. 
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LA REVOLUCIÓN DE LOS CONEJOS 
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rase una vez dos pequeños A med EA DA 


aprendices de mago que pase- 3-  DDDDDOD-L1 

akah alegremente por la cam- y 
piña. El bucólico paisaje les hacía en- 
tonar alegres cánticos mientras 
observaban como volaban los go- 
rrioncillos por el claro cielo azul. Los 
frescos y transparentes riachuelos daban un tono suave a todo el entorno con 
el dulce murmullo de sus aguas. Las ardillas se afanaban en la recogida de 
nueces. El sol brillaba sonriente en lo alto... Parecía un anuncio de desodo- 
rante, de ese que no te abandona. Los conejos brincaban revoltosos por... 

Hemos dicho que los conejos brincaban por... Pero bueno, Wi ia. se han 
metido los conejos? Esta era la pregunta que atormentaba a Wiz y a Liz, los 

rotagonistas de nuestra historia. ¡Los conejos 
habian desaparecido! Buscaron y buscaron, 
revolvieron madrigueras en las que sólo en- 
» - A A contraron algún que otro zorrillo apestoso, 

ON | ! ነሪ AN reguntaron al resto de los animalillos del 
hy 4 jJ Xe \ KAKA NA አ መ Todo era inútil, los conejos se habí- 
HUH ላቨ ላየ | YA an esfumado. Pero eso era algo imposible. 
987. f , ea ¿Cómo se iba a volatilizar toda una especie 
Bo 2 Ago sin dejar rastro? La respuesta se encontraba 
A SS en el malvado hechicero PepPón. Sabedor de 
que nuestros amigos eran unos furibundos 
amantes de la naturaleza, y dada su afición a 
fastidiar de la forma más cruel y despiadada 
a todos aquellos que no odiaran a la madre 
natura, como le ocurría a él, decidió dar un 
golpe de efecto mandando a los amigos co- 
nejos a una dimensión oscura y tremebunda. 
Pero como Wiz y Liz son los buenos de la pe- 
lícula, y no pueden tolerar tamaña felonía, 
han decidido hacer todo lo que esté en su 
mano para devolver a su sitio a todo bicho 
cuyas orejas se asemejen a las del príncipe 
Carlos de Inglaterra y sus dientes a los de 
Massiel. O sea, a los conejos. 

Y así, «Wiz'n' Liz» se presenta como un 
frenético arcade en el que tendremos que 
recorrer decenas, cientos, miles de nive- 
les..., rescatando animalitos como unos lo- 
cos mientras luchamos contra el limitado 
tiempo que el cartucho nos concede. La ver- 
dad es que la complicación del juego, a 
priori, es mínima. Hay que realizar un pequeño conjuro mezclando kange 
en una marmita, abrir la puerta que da paso a la otra dimensión, y lan- 
zarse en pos de los conejos como un exaltado. Pero eso es a priori. Porque 
el cartucho se vuelve más y más difícil a medida que avanzamos. 

Ciertas combinaciones de frutas nos darán bonus, tiempo extra, etc. 
Aunque la tarea seguirá siendo igual de complicada. Y es que 
«Wiz'n'Liz» es un buen cartu- 
cho, con graciosos gráficos, bue- 
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Nervios bien 
na banda sonora, sencillo con- templados y este 
trol... Pero muy difícil. Los chicos juego. Una unión 
de Psygnosis nos lo han puesto pengan. 
francamente cuesta arriba. Me- 
nos mal que en la modalidad de Lid DIT 
dos ወ መ la cosa se decanta | GRÁFICOS — 
más por la competición. Pero pa- CIÓN 
rece que la calidad va pareja a SONIDO 
la dificultad, y tampoco debería IFICU 
ser así. ANIMACIÓN 


F.D.L. 
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¿POR FIN EN NUESTRO PAÍS! 


DRAGON BALL Z 


A COMIENZOS DE LA PASADA DÉCADA, 
APARECÍA UN CÓMIC EN JAPÓN BAJO 
EL NOMBRE DE «DRAGON BALL». 
EN EL MISMO SE NARRABA LA 

HISTORIA DE UN PEQUEÑO SER, 


CON APARIENCIA “CASI 


HUMANA” QUE LLEGABA A 


NUESTRO PLANETA EN 
BUSCA DE UNA SERIE DE 
BOLAS MÁGICAS, QUE 
SEGÚN ÉL, UNA VEZ 
REUNIDAS CONCEDÍAN UN 
DESEO A SU POSEEDOR. Y 
LO DE “CASI HUMANA” SE 
DEBE A QUE TENÍA UNA 
PEQUEÑA COLA EN LA 
PARTE POSTERIOR DE SU 
CUERPO, A SEMEJANZA 
DE ALGUNOS ANIMALES. 
EL CÓMIC PRONTO FUE UN 
ÉXITO Y, COMO SUELE SER 
HABITUAL, PASÓ DEL 


PAPEL A LA TELEVISIÓN. LA 
SERIE NO SE HIZO ESPERAR, 


Y LOGRÓ ENCANDILAR A 


MILES Y MILES DE CHAVALES 


(Y ALGUNOS NO TAN 


CHAVALES) DE MEDIO MUNDO, 


INCLUIDO NUESTRO PAÍS. 


9 SUPERNINTENDO 
ወ Juego de lucha 





ragon Ball Z» cuen- 
ta con tres modos 
de juego diferen- 
tes. El primero es el deno- 
minado “modo historia”, 
en el que, siguiendo el 
guión de la serie y toman- 
do el control de Goku, nos 
enfrentaremos a todos y 
cada uno de nuestros ene- 
migos. Estos son: Piccolo, 
Vegeta, Freeza, Androide 
n? 20, Androide n? 18, 
Cell, Androide n* 16, 
Trunks, Son Gohan y, por 
último, Perfect Cell. Este 
último es posible que to- 
davía no lo conozcáis, y es 
que se trata de la evolu- 
ción de Cell, el bicho que 
apareció al finalizar los úl- 
timos capítulos de la serie, 
pero que será un persona- 
je importante en la conti- 
nuación. Cada vez que ga- 
nemos a alguno de estos 
rivales, se unirá a noso- 
tros, pudiendo elegirlo 
para luchar contra otros 
enemigos. Cada uno de 
ellos es más vulnerable si 
se enfrenta con un perso- 
naje determinado y utiliza 
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las técnicas adecuadas. 

El segundo consiste en 
un combate amistoso, por 
llamarlo de alguna mane- 
ra, en el que pueden par- 
ticipar dos jugadores pe- 
leando entre ellos, o uno 
contra la máquina, pu- 
diendo elegir cada uno su 
personaje favorito. Y la 
tercera es una especie de 
torneo que permite la 
participación de hasta 
ocho personas, cada una 
de ellas con su propio 
guerrero. El desarrollo es 





a un solo combate, en el 
que el perdedor queda ex- 
cluido de la competición y 
el ganador avanza a la si- 
guiente eliminatoria. Ca- 
da luchador dispondrá de 
dos barras de energía. 
Una es la de la vitalidad 
que le queda y la otra es 
la de magia, gracias a la 
cual se pueden realizar 
una serie de movimientos 
especiales. 

La cantidad de movi- 
mientos disponibles para 
cada personaje es lo sufi- 
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Estos son todos lo luchadores que componen el cartucho de «Dragon Ball Z». En total son trece, incluyendo a 
los denominados “perfects”. Que, ¿no os aparecen a vosotros? Tranquilos, que todo tiene solución, y aquí es- 
tamos nosotros para ayudaros en lo que necesitéis. Para conseguirlo, tendréis que realizar un pequeño truco 
al comienzo del juego. Cuando aparezcan las imágenes en blanco y negro de nuestros amigos nada más en- 
cender la consola, apretar todos los botones del pad y con ellos pulsados, realizar un giro de cursores. Oiréis 
un sonido. Con ello, podréis elegir dos personas el mismo luchador. Si volvéis a realizar esto, tendréis acceso 
a los super-guerreros, con todo el poder que poseen. ¡Que no le pase nada al que se enfrente a vosotros! 
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cientemente amplia como 
para que la diversión esté 
garantizada durante un 
largo tiempo. La forma de 
realizarlos viene explica- 
da en el manual, que esta- 
rá totalmente traducido a 
nuestro idioma, aunque 
os podemos adelantar 
que su ejecución es muy 
similar a la utilizada en 
«Street Fighter 2», es de- 
cir, sucesión de una serie 


de movimientos, amén de 


pulsar el botón adecuado. 
Nada nuevo. Lo que sí es 


“> 


PAUSE 





novedoso es el sistema de 
combate en pantalla par- 
tida o “split screen”. Esto 
significa que en el escena- 
rio por el que nos movere- 
mos, podremos desplazar- 
nos con total libertad. Si 
los luchadores no están 


juntos, la pantalla se divi- 
de, apareciendo cada uno 


en su mitad correspon- 
diente. Y para saber el lu- 
gar en el que nos encon- 
tramos tanto nosotros 
como nuestro enemigo, 
debajo del marcador apa- 


recen dos puntos señalan- 
do dichas posiciones. 

La conclusión final a la 
que hemos llegado tras 
pasar varias horas delan- 
te del monitor es que nos 
encontramos ante un fan- 
tástico juego de lucha 
que, a pesar de seguir las 
pautas marcadas por 
otros, incorpora algunas 
novedades que lo hacen 
realmente atractivo, co- 
mo el split screen o la 
competición entre ocho 
jugadores. Los gráficos 
han sido cuidados con 
gran detalle, y son exacta- 
mente iguales a los que 
aparecen en las páginas 
del cómic o los que vemos 
en la serie de televisión. 
Sólo reseñar una pega, y 
es referente a los distintos 
escenarios: algunos son 
muy parecidos entre sí y 
sólo cambian el fondo o 
introducen unas rocas en 
la lejanía. 

Por otro lado, los distin- 
tos movimientos de los 
personajes son casi per- 
fectos. Cuentan con varias 
animaciones, diferentes 
cada uno, tantos como 
golpes pueden realizar y 
que en algunos casos su- 
peran la docena. En defi- 
nitiva, «Dragon Ball Z» es 
un gran programa. 


0.5.G. 
Por fin Goku 
aparece en 
nuestras consolas 
espectacularmente. 
GRÁFICOS 91 
SONIDO 89 
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LA AVENTURA PORTÁTIL DE LUKE 


GAME GEAR 
Arcade/Plataformas 


oco a poco, la famosa saga 

de «La guerra de las Gala- 

xias» va visitando todas las 
consolas, y por fin le ha tocado el tur- 
no a la Game Gear. Ahora también 
los usuarios de la portátil de Sega, 
podrán disfrutar de las aventuras del 
joven Luke, Leia y Han Solo en un ex- 
celente cartucho. 

Nos encontramos en plena guerra 
civil: naves rebeldes, atacando desde 
una base secreta, han logrado su pri- 
mera victoria contra el Imperio Ga- 
láctico. Durante la batalla, espías re- 
beldes han conseguido apoderarse de 
los planos secretos del arma suprema 
del Imperio, es decir, la Estrella de la 
Muerte. Perseguida ahora por los si- 
niestros agentes imperiales, la Prince- 
sa Leia viaja en su nave rumbo a su 
planeta, llevando consigo los planos, 
cuando es abordada por las fuerzas 
de Darth Vader. 

En este punto es exactamente don- 
de comenzaremos en el juego: con- 
trolando a la Princesa Leia en su hui- 
da a bordo del Crucero Rebelde y 
continuando a través de diez escena- 
rios más, que son las fases que con- 
tiene «Star Wars». En ellas se alter- 
narán las de plataformas con otras de 
tipo arcade, donde subiremos a bor- 
do del Halcón Milenario y también pi- 
lotaremos el potente caza X Wing. 
Aunque, como decíamos, empezare- 
mos con la princesa, durante el trans- 
curso de la aventura tendremos la 
oportunidad de manejar por igual a 
Luke y a Han Solo. Por supuesto tam- 
poco faltarán los pintorescos RD-D2 y 
C-3PO, y el sabio Obi Wan Kenobi. 
A ellos no los manejaremos directa- 
mente; su participación es totalmente 
pasiva -aunque no por ello menos im- 
portante- y sus consejos nos ayuda- 
rán a salir y resolver más de una si- 
tuación peligrosa. 

Cada fase contiene un objetivo a 
realizar, que va desde recoger unos 
objetos, hasta encontrar ciertos per- 
sonajes y lugares ocultos estratégica- 
mente. Para hacer más fácil nuestra 
misión, durante el juego obtendremos 
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varios objetos de utilidad, como armas, escudos de protección, esferas vi- 
tales y las preciadas vidas extras. Por contra, para dificultar nuestro co- 
metido, nos las veremos con una gran variedad de enemigos y obstáculos 
que pondrán a prueba nuestra habilidad. ; 

«Star Wars» sigue manteniendo en la Game Gear la buena calidad de 
que hacía gala en otras consolas. Tanto los gráficos de los personajes 
como de los decorados están perfectamente realizados -aunque en cier- 
tas fases se hacen un tanto repetitivos- al igual que detallados y colorea- 


dos de una manera sobria, sin lle- 
gar a confundir en ningún 
momento al jugador. Adictiva- 
mente «Star Wars» es lo bastante 
bueno como para engancharte 
durante muchas horas; cuenta con 
una dificultad alta, pero bien ajus- 
tada, que anima a intentarlo una 
vez tras otra. En general, se trata 
de un estupendo cartucho con el 
que volverás a revivir el poder de 
la fuerza. 


E.R.F. 


Gran incursión 
de la serie «Star 


Wars» en la 

Game Gear. 
GRÁFICOS 79 
SONIDO 70 
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ABEJAS ASESINAS 


SUPERNINTENDO 
Arcade 


ará ya unos años que en el im- 

perio del sol naciente aparecía 

un juego para la N.E.S., de 
nombre «Twin Bee». Estaba protagoni- 
zado por unas abejas la mar de gra- 
ciosas que avanzaban por unos esce- 
narios destruyendo todos aquellos 
enemigos que se encontraban por el 
camino. Por desgracia nunca llegó a 
nuestro país, pero quienes tuvimos la 
oportunidad de echar unas partiditas, 
nos sorprendió y nos gustó muy mucho. 


ርጋ 
Por esto, ahora que llega su versión s tiempo, “murió”. y lo de- = 
para la Super, nos hacemos una pre- E cimos así, entre comillas, <= 
gunta inevitable: ¿será igual de bueno = porque mediante algún  - 
que el de N.E.S.2 Nuestras dudas se E extraño sortilegio, de no 
han visto difuminadas nada más encender la consola y ver las primeras pan- se sabe qué tipo de ma- 
tallas de «Pop"N Twin Bee». No cabe duda. Es con mucho, superior al anterior. gia, se vieron transporta- 
El desarrollo del cartucho es vertical y nos van apareciendo enemigos desde to- dos a un momento indefi- 
dos lados, aunque especialmente desde la zona superior de la pantalla. nido, aterrizando en los 
En «Pop'N Twin Bee» controlamos una abeja, que cuenta con dos pode- desconocidos territorios 
rosos disparos. Uno es el habitual, estilo metralleta, mientras que el otro son que van a convertirse en 
unas bombas que lanza con sus manos, a izquierda o derecha alternativa- el perfecto escenario de la 
mente. A lo largo de nuestro recorrido podremos ir recolectando unas cam- lucha entre los «Eternal 
panas de diversos colores que nos propor- Champions». 
cionarán una serie de poderes especiales, Los nombres de estos 
como más velocidad para desplazarnos, guerreros míticos son: 
una potencia de fuego mayor, un escudo Larcen, ladrón de guante  . 
protector o abejitas más pequeñas que se blanco especialista en ro- 3 
mueven a nuestro alrededor y que también bo con escalo, y proceden- E 





disparan. Al final de cada fase, nos encon- 
traremos con un enemigo más complicado 
de eliminar que el resto, ya que necesita de 
una enorme cantidad de disparos y, por lo 
general, de una estrategia de combate. 

«Pop'N Twin Bee» es el típico “shoot em 
up”, que cuenta con unos gráficos coloristas 
y muy bien dibujados, especialmente el de 
nuestra amiga abeja, en la que podemos 
apreciar incluso detalles tan importantes co- 
mo los dedos de las manos al lanzar las 
bombas. Los escenarios por los que nos mo- 
veremos están igualmente bien realizados, 
entre los que cabe destacar los de las nubes, 
con su cara siempre sonriente. 


El programa cuenta además con varios planos de scroll (denominado 
parallax por los puristas), lo que otorga una mayor sensación de realismo 
al conjunto. Los movimientos por su parte son suaves y en ningún momen- 
to se notan brusquedades, aún cuando la pantalla se llena de enemigos, lo 
que en teoría tendría que ralentizar el desarrollo. Además, nuestra abeja 
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IMAGINAD POR ህክ MOMENTO QUE EXISTE 


UN TORNEO DE ARTES 


MARCIALES QUE REÚNE A LOS MEJORES LUCHADORES DEL MUNDO. PERO 
CON UNA PARTICULARIDAD. DICHOS PERSONAJES NO SON LOS MEJORES 
PORQUE REPRESENTEN A SU PUEBLO, SU EJERCITO, O SU TRIBU. NI 
SIQUIERA ESTÁN EN REPRESENTACIÓN DE SU PAÍS. SON LOS MEJORES DE 
SU DÉCADA, DE SU SIGLO..., DE SU ERA. ES UNA CITA MUY ESPECIAL QUE 
REÚNE A LOS MÁS GRANDES ENTRE LOS GRANDES, DE LAS DIFERENTES 
ÉPOCAS DE LA HISTORIA DE LA HUMANIDAD. DESDE LOS TIEMPOS 
PREHISTÓRICOS, HASTA EL MÁS LEJANO FUTURO. 


MEGA DRIVE 
Arcade 


n número de nueve, 
han sido elegidos pa- 
ra la gloria los más 
destacados guerreros de 
la humanidad. Pero hay 





algo que todos tienen en 
común: el modo en que 


llegaron hasta el torneo. 


Cada uno, en su propio 


te de la segunda década 
del siglo XX; Slash, mitad 
hombre, mitad bestia, po- 
dría pasar perfectamente 
por el eslabón perdido, 
con su aspecto brutal y su 
enorme garrote; Blade, 
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antiguamente policía y, 
en la actualidad, cazare- 
compensas al servicio del 
mejor postor del siglo 
XXI; Trident, gladiador 
en tiempos de los roma- 
nos, se mueve en la lu- 
cha como pez en el agua; 
Jetta, una artista de cir- 


sólo comparable a 
la de un felino; Sha- 
dow, asesina de 
profesión y de vo- 

cación, a sueldo 
de una megacor- 
poración del 


ኒ co de finales del siglo 
k XIX, cuya agilidad es 
» 


- 


siglo XX y fiel admirador 
y seguidor del maestro 
Bruce Lee; Xavier, reputa- 
do alquimista del siglo 
XVII y que encuentra su 
mejor apoyo en combate 
en su bastón mágico; y, 
Rax, guerrero cibernético, 
o robot luchador, proce- 
dente del siglo XXIV. To- 
dos se enfrentarán entre 
sí, hasta conseguir la vic- 
toria final. 

Pero para que le vaya- 
mos cogiendo el truquillo 
se han implementado di- 
versas opciones de prácti- 
ca y entrenamiento, que 


ph 


nos pueden venir de peri- 
lla. En ellas aprenderemos 
los golpes especiales de 


la podemos manejar con el pad a 
nuestro antojo, y sus movimientos 
son muy precisos, pudiendo, si so- 


2 año 1993; Mid- 
N| Knight, exbio- 
químico en 










Un cartucho 
ideal para los 


mos lo suficientemente habilido- amantes de los los años cada luchador, aparte de 
sos, pasar entre dos balas enemi- eS N ፻ ውን ያ sesenta los ya típicos puñetazos, 
gas que estén muy pegadas entre vi ra del patadas, barridos, etc. 


sí. Una maravilla. Por último, la di- «Eternal Champions» po- 


ficultad está medida por la posibi- GRÁFICOS 90 día haber sido un juego 
lidad de elegirla en el menú de op- de lucha más. Uno co- 
ciones, variándola a nuestro gusto SONIDO 88 mo tantos otros. Y 
de entre las siete con las que el ya es tal el nú- 
juego cuenta. ANIMACIÓN 89 SS. mero de los 
Em mismos, 

O.S.G. : que dificil- 
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¿Qué ocurriría si juntáramos እ ብጣ mis- 
mo ring la capacidad de lucha de todo un 
experto en artes marciales con la fuerza 
bruta de un hombre de las cavernas? Cual- 
quier cosa. Más o menos lo que podemos ver 
en «Eternal Champions». Casi de todo. Porque 
observar las evoluciones de los mejores lucha- 
dores de todos los tiempos, con este cartucho, 
es una auténtica gozada. 

«Eternal Champions» posee las, probablemente, 
mejores animaciones vistas en un juego del gé- 
nero hasta la fecha. La cifra de veinticuatro me- 
gas vuelve a imponerse con claridad, determi- 
nando la mayoría de las características del 
cartucho. Y sólo viéndolo, llegaréis a creerlo... 
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MEGA DRIVE 
Juego de Coches 


os simuladores de coches gozan 
1 de gran aceptación entre los afi- 
2 cionados al software de entrete- 
nimiento de nuestro país. Sega es 
consciente de esto y lo ha tenido muy 
en cuenta a la hora de producir cartu- 
chos para sus consolas. El que aquí os 
presentamos es una de las últimas cre- 
aciones para la Mega Drive. Su nom- 
bre es «F-1», y viene con la vitola de 
ser nada menos que el juego oficial de 
carreras de Fórmula Uno, registrado 
por la propia Federación Internacional 
de Automovilisto. 

Tres son los modos de juego disponi- 
bles que ከ65 permite este cartucho: ልዮ 
cade, Entrenamiento y Campeonato. 
En la modalidad Arcade el objetivo 
consistirá en adelantar a un cierto nú- 
mero de coches durante un número li- 
mitado de vueltas. Si lo conseguimos, 
entonces se nos permitirá participar en 
la siguiente carrera. El modo Campeo- 
nato es la auténtica simulación de toda 
una temporada de Fórmula Uno. Ten- 
dremos que participar en doce circui- 
tos alrededor del mundo, y conseguir 
acabar en cada prueba entre los seis 
primeros clasificados, para poder pun- 
tuar. Nuestro objetivo será alzarnos 
con el título de Campeones Mundiales 
de F-1. En este modo tendremos que 
realizar antes de cada carrera una 
prueba clasificatoria, (WARM UP), pa- 
ra conseguir un buen tiempo y así ob- 
tener una buena posición en la parrilla 
de salida. Por supuesto podremos con- 
figurar nuestro coche con diferentes ti- 
pos de neumáticos, alerones y cambio 
manual o automático, para realizar los 
mejores tiempos. 

Por último, el modo Entrenamiento nos 
brinda la oportunidad de poder practi- 
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car ilimitadamente en todos y cada uno 


Ls 
de los circuitos, y en todos los niveles de ES 


mente podíamos esperar 
que un cartucho de este 
tipo nos volviera a sor- 
prender. Sin embargo, 
éste lo ha conseguido 
plenamente. Primero, 
cuando uno se entera de 
la capacidad de «Eternal 
Champions». Ni más ni 
menos que veinticuatro 
(24) megas. Sí, habéis leí- 
do bien. Ya empieza a 
surgir la generación de 
"los 24". Cada vez son 
más los programas que 
aparecen con esta cifra 
de memoria para la Mega 
Drive. 

Y hablemos ahora de 
los gráficos. De todos 
esos increíbles gráficos 
que abarcan unos deco- 
rados de fábula con un 
scroll parallax sencilla- 
mente genial, un colori- 
do fabuloso y, sobre to- 
do, unos luchadores 
alucinantes. Se podría 





decir que los personajes 
no están construidos co- 
mo sprites, sino como 
"multisprites" -y perdo- 
nadnos la expresión-. Se 
ha conferido un toque de 
realismo sensacional, ha- 
ciendo que los músculos 
de los guerreros se mue- 
van, que sus ropajes se 
agiten cuando respiran, 
que estén continuamen- 
te en movimiento (un 
poco al estilo de «Street 
Fighter 2», pero algo au- 
mentado), etc. Los soni- 
dos, música, efectos y de- 
más, no se quedan atrás 
para nada, y están a la 
altura de las circunstan- 
cias. Y por fin, la jugabi- 
lidad, que se define con 
una palabra: extrema. 
Todo esto junto con- 
vierte a «Eternal Cham- 
pions» en un juego que, 
si bien no podemos cali- 
ficar como el definitivo 





del género -nunca se sa- 
be lo que puede aparecer 
a partir de ahora-, se 
acerca mucho al término. 
En pocas palabras, que si 
prescindís de este cartu- 
cho vosotros sabréis lo 
que hacéis pero, desde 
luego, no será nada reco- 
mendable para la salud 
de vuestra Mega Drive. 


F.D.L. 
«Eternal 
Champions» y 
Mega Drive, dos 
nombres historicos. 
GRÁFICOS 94 
SONIDO 90 
ANIMACIÓN 92 


dificultad disponibles. De esta manera 
podremos ir acoplándonos a los man- 
dos de nuestro monoplaza, e ir habi- 
tuándonos a las distintas velocidades y 
trazadas de los circuitos. Y hablando de 
velocidades de los nervios os vais a po- 
ner, si sois capaces y os atrevéis, jugan- 
do con la opción turbo. Podríamos ase- 


gurar que nunca en la vida habíamos vivido, en una consola, una sensación 
de velocidad tan grande como en este juego. Ciertamente hay que jugarlo pa- 


ra creerlo. 


A pesar de todo «F-1» no es el juego definitivo de coches, pues aunque in- 
corpora todos los aspectos típicos de los juegos del género, y es bastante rá- 
pido, el resultado general no es tan espectacular como prometía. Además 
curiosamente «F-1» es una adaptación mejorada de un juego que salió hace 
ya algün tiempo en Amiga y Atari ST, llamado «VROOM». Es el mismo que 


el del ordenador, salvo que le han 
incluido la opción turbo, casi lo más 
espectacular de «F-1», y más circui- 
tos. Gráficamente resulta un tanto 
anticuado, aunque se hace respec- 
tar. En lo que al apartado sonoro se 
refiere, los efectos que éste nos ofre- 
ce son muy reales, sin llegar a ser 
excepcionales. Adictivamente es 
muy completo para los iniciados en 
este género, aunque tal vez a los ex- 
pertos les sepa a poco. 


ERF. 


Sinceramente, 


esperábamos 

más de este 

juego oficial. 
GRÁFICOS 65 
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TAN POP COMO LA VIDA MISMA n 
= UN POLI, UN GANSTER Y UN NINO 


«UN MUNDO PERFECTO» 


vando el pop habita entre nosotros se puede llamar, pe ejemplo, Los 
le ees de la 


N SS Sencillos. Ganas de comerse el mundo con el irresisti 















juventud, tentaciones múltiples al alcance de la mano, posibilidades n crítico cinematográfico de esos a los que les gustan las películas 
infinitas de mezclar colores y sonidos. rodadas a cámara lenta, fija y plómbea, diría que "Un mundo per- 
A Modas efímeras y personajes de ficción, personitas como tú y co- fecto" admite múltiples lecturas (aunque no sea un film ni lento, ni fi- 
T mo yo. Algo de todo esto hay en «Seres positivos», el nuevo álbum jo, ni plúmbeo). Por un lado estamos ante una "road movie" típica 
de Los Sencillos, un trabajo tan pop como la vida misma. Con Miqui con su banda sonora country, sus viajes a través de largas carrete- 
a la cabeza -un cantan- ras desérticas y mucho policía acosando a un tipo marcado por un 
e te que, joh, milagro!, destino fatal. Por otro estamos ante una peli “de actores” con Kevin 
ሥጋ utiliza la inteligencia en Costner, Clint Eastwood y Laura Dern. Que un maduro Eastwood sea su director 
vez de un “cuerpo da- garantiza su clasificación en las enciclopedias como “cine de autor”. Los policías, 
none” que no posee- el los gansters y el secuestro de un niño mantienen el suspense y la tensión inhe- 
9 Quo) grupo catalán es capaz rentes a cualquier buen thriller. Y, finalmente, los personajes poseen los suficien- 
de imprimir un agitador tes matices como para que acumule algo de "cine psicológico" a la manera de 
ritmo funky a sus com- Hitchcock, no de 
A posiciones, coquetear Bergman. 
==) con la “escena Man- "Un mundo perfec- 
: chester", baquetear ma- to" nos cuenta la 
chaconamente al modo historia del delin- 
ን “house”, susurrar leves cuente Butch Haynes 
ጐን apuntes antes reserva- (protagonizado por 
dos al jazz o cimbrear Kevin Costner), que 
cinturas al son de acor- se escapa de la cár- 
des de latinidad. cel y secuestra a un 


9 Qu 


Los Sencillos son origi- niño (T. J. Lowther) 
narios de la pequeña lo- 
calidad catalana de 
L'Ametlla (próxima a la 
industrial Granollers) y allí se afanan por crear una especie de “factoría War- 
hol" en miniatura y con raíces autóctonas. 

Ellos firman manifiestos, editan fanzines, graban elepés como «De placer», 
«Encasadenadie» o el citado «Seres positivos», posan para descacharrantes vi- 
deo-clips, pinchan discos en locales de la zona, y se apuntan a maxis con temas 
inéditos. Y ..., joh, más milagros!, se interesan desesperadamente por la músi- 


ca (aunque no la hayan compuesto ellos). 










para eludir el cerco policial. Le 
persiguen especialmente Red 
Garnett (Clint Eastwood) y Sally 
Gerber (Laura Dern). 

Las relaciones entre los cuatro 
personajes se lían por distintos 
factores como son la presión de 
la prensa, la admiración que 
siente el niño por el ganster, el 
hecho de que Red fuera el prime- 
ro que detuvo a Butch cuando és- 
te era aún simplemente un delin- 
cuente juvenil o la inexperiencia 


de Sally. 



















UNA FORMA DE DIVERTIRSE 
CELTAS CORTOS 


AE 





<= VIAJE HACIA ALGUNA PARTE 
=>, 
Los Limones van ya por su quin- 
PES to álbum ("Por las estrellas" es 
ኤኤ) el más reciente) o, dicho de 
Ix otra forma, su viaje por la es- 
cena musical parece ir hacia 
ዒ alguna parte. El grupo galle- 
o, cho tíos en un grupo -nueve si contamos al manager como go ha mojado pan en muchos 
ellos quieren- y nadie deserta (¿son marcianos?). Son origi- y diferentes platos pero el paso de los 
narios de Valladolid y encuentran la inspiración en una al- años le ha otorgado una coherencia es- 
-— dea soriana con más facilidad que en Nueva York (¡alucina tilística y sonora en donde el pop se 
NES 3 vecinal). Sí, es verdad, tienen un aspecto parecido al de los construye a través de unas letras com- 


antiguos hippies antes de que se convirtieran en yuppies prometidas, recuerdos anclados en la 

obsesionados por el sexo “light”, el poder, la pela y la co- tradición, pizquitas de country, melo- 
mida de plástico (jeureka!). Pasan de las máquinas y prefieren construir días que siguen la escuela Beatle, 
música a base de instrumentos tradicionales (... y no están locos). Reivin- blandura-ñoñería sin exagerar, me- 
dican y apoyan a grupos como Oyster Band o Café Tacuba (sabia deci- lancolía gallega y arreglos de gran 
sión). Lo mismo se marcan un instrumental con raíces celtas que “salsean”, variedad instrumental. 
distorsionan una guitarra eléctrica que graban el sonido de una fragua (y Después de grabar discos como 
los prohombres de la industria volvieron a equivocarse cuando les augu- “Música clásica”, “Donde acaba el 
raron un oscuro futuro comercial). Son solidarios con el mundo y la gente amar”, “Sube la marea” o el mini- 
que les rodea (¡y no se apuntan al oportunismo caritativo de tantos y tan- elepé de debut; después de superar los inevitables 
tos colegas!). Consiguen un “hit” y no repiten la fórmula si no les apetece cambios de formación que provoca el paso de los años; después de tra- 
(11¡222). Acaba de aparecer en el mercado su nuevo trabajo discográfico, bajar con varios productores con dispares resultados; la banda afincada en El Ferrol ha 
«Tranquilo majete»; son conocidos como Celtas Cortos y (¡el colmo de los visto editado un álbum como "Por las estrellas” que es, más que nunca, hijo de su tiem- 
colmos!) se divierten ejerciendo su profesión. po con canciones de títulos tan significativos como “INEM”, “Marea negra”, “Sombras” 
o “Crisis”. Un día de estos, Los Limones serán hasta capaces de envolver sus trabajos en 
portadas menos horribles. 


PI Santiago Eric 





SUS CANCIONES Y LOS OTROS 
ANTONIO VEGA 


<... Ese chico triste y solitario» es algo sorprendente en un país a ve- 
ces tan provinciano como el nuestro. Participar en un disco versione- 
ando las canciones de un colega de profesión y generación es algo a 
lo que nadie se suele prestar si no hay un cadáver de por medio o 
perspectivas de pingües beneficios (recuerda que estamos hablando 
de España no de Estados Unidos o Inglaterra). Por eso es sorpren- 
dente la existencia de un álbum como «... Ese chico triste y solitario» 
(tanto como lo fue la de “El chico más 
pálido de la playa del Gros” dedica- 
do a Poch), en el que Tam Tam (201, 
Rico, Ketama, Cómplices, Los Lunes, 
Los cuatro fantásticos de German 
Coppini, Gabinete Caligari, Fango- 
ria, Aviador Dro 4000, La Cantina, 
Rosendo, Los Secretos, Mamá, Dun- 
can Dhu, Los Caciques, Sonora, Pis- 
tones y Ramoncín interpretan a su 
modo canciones de Antonio Vega 
(más Manolo Tena, que es el único 
que ha compuesto algo nuevo para 
la ocasión). 

Diecinueve canciones como "El sue- 
ño”, “Una décima de segundo”, “Chi- 
ca de ayer”, “Enganchado a una se- 
ñal de bus”, “Alta tensión” o 
“Persiguiendo sombras” marcadas 
por la particular personalidad de An- 
tonio Vega y Nacha Pop. Diecinueve 
canciones en las que hay versiones 
sorprendentes como las de Fangoria o Aviador Dro 4000; excelentes como las 
de Ketama, Rosendo o Los Caciques; convencionales, fallidas, regulares y hasta 
mediocres; pero en la mayor parte de los casos por lo menos interesantes. No 
podía ser de otra forma porque Antonio Vega es, además de un buen autor, un 
tipo “complicado”, de luces y sombras; de magia, sueños y pesadillas; de in- 
tensa vida interior y ramalazos de genialidad que salen de pozos oscuros. Es al- 
guien al que le molesta ser conocido como un chico triste y solitario. 
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CD-ROMs Y UNA PAREJA DE 
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OFERTA SB Pro+CD ROM+Altavoces 


Pack CD Discovery sin S. BLASTER Pro 49.900. 
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G FORCE BLASTER DELUXE EDITION. EL USUARIO 

p SOLO TIENE QUE INSERTAR LA TARJETA DE z 
AUDIO Y DESCUBRIR EL SONIDO DIGITAL BLASTER 
* SALIDA DE VOZ DIGITALIZADA. LA 
* ENTRADA DE VOZ DIGITALIZADA 
+ MUSICA SINTETIZADA 

SINTETIZADOR FM DE 11 VOCES 

* PUERTO JOYSTICK 
* INTERFACE MIDI 
* LOTE DE SOFTWARE 


* SALIDA DE VOZ DIGITALIZADA 
* ENTRADA DE VOZ DIGITALIZADA 
. MUSICA SINTETIZADA 


SINTETIZADOR ESTEREO 


FM DE 20 VOCES Y 4 OPERADORES. BLAST R 


. MEZCLADOR ANALOG./ DIGITAL ESTEREO = 

* INTERFACE MIDI orog 
“ INTERFACE CD-ROM Pr 9 
“ PUERTO JOYSTICK 

* AMPLIFICADOR CAG 


FLIGHT YOKE * AMPLIFICADOR DE POTENCIA 
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SIGMA RAY 

















SUPER BOARD 


* LOTE DE SOFTWARE 


SONIDO CON CALIDAD CD EN 16 BIT Y 

ESTEREO CON POSIBILIDADES DE 

CRECIMIENTO: ADVANCED SIGNAL 

PROCESSOR CHIP Y WAVE BLASTER. 

INCLUYE VOICEASSIST DE CREATIVE, UN BLA STr ፲ኛ” 
SOFTWARE DE RECONOCIMIENTO DE VOZ LA i 

Y UN SOFTWARE AVANZADO BASADO EN 


UN SISTEMA DE COMPRESION DE AUDIO 
EN TIEMPO REAL 


SB 16+Voice Assistant+Micrófono 
Versión Sound BLASTER 16 ASP 
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VIDEO BLASTER ES LA MAS COMPLETA 

SOLUCION EN LA INDUSTRIA DEL PC 

INTEGRA VIDEO DESDE UN AMPLIO | በካ + 
RANGO DE FUENTES | VIDEOCAMARAS, BLASTE R 
VCRs, VIDEODISCO! CON LAS "Im 
APLICACIONES DEL PC. COMBINANDO 

VIDEO BLASTER CON SOUND BLASTER 

SE PUEDEN CREAR SENSACIONES 

MULTIMEDIA JAMAS VISTAS U OIDAS 
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ANNA GEAR T LU FATAL FURY 35900 | SUPER SIDEKICKS 38800 
FATAL FURY 2 46300 THE SUPER SPY 19900 
GAME GEAR E p SONIC sm ADAPTADOR CORRIENTE FOOTBALL FRENZY 34200 | TOPPLAYERSGOL — 17800 
GHOST PLOTS 26800 | TRASH RALLY 19900 
" Sc s^ AL Anci tees A ቁ . 1 - ላ 1 eg KING OF THE MONSTERS 19900 | WORLD HEROES 38900 
ዛ T A A T 1 ad 4 i | — MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 11900 — MEGADRIVE- 7990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7990 LEAGUE BOWUNG 14900 | WORIDHEROES2 — 47900 
cH vv M. SYSTEM -6990 ---------  — — — MSYSEM=599%0 M.SYSEM-590 — — —  ሬጮ፡---=-. ጨጨጨ L MSSM —————— | —— —— MAGICIAN LORD 33800 | 3 COUNT BOUT 47300 
GAME GEAR «TV TUNER « FUENTE ALIMENTACION « SONIC ሰዬ ለዩ S MM AMECA 190 E EAM መመመ ሰለሺ DEAR SS? JA 






LL < 
CONVERIDOR DE TV PORTATIL ይኑኔ../ / 


































































| 
| 
CRASH DUMMIES 6690 | 
RE CHAMPION OF EUROPE 6990 
ye DESERT STRIKE 5990 |] 
Fl RACING 5990 ቨ 
LOS PICAPIEDRAS 5990 " 
SSI MEGA CD PIT FIGHTER 6990 E NAS di N* DE ኒሎ... በእ 
+ ROAD AVENGER POWER STRIKE || 5990 i SPECTRUM CINTA NOMBRE ............... A O 
RAINBOW ISLAND 5490 
| A4.900. RENEGADE 5490 [ AMSTRAD CINTA APELIDOS. ———ÓYHnÜÓ— M9 
STAR WAR 5990 AMSTRAD DISCO CI: NR RR E EROS 
BATMAN RETURNS 9900 | PRINCE OF PERSIA 8990 sed. m i POBLACION 
o a lea ds SEDAN 5490 n COMMODORE | POBLACIÓN. ccoo rms 
COBRACOMMAND Cons. | ROBO ALESTE 8990 O TITO peda B PC 5 1/4 PROVINCIA: aisi wesana መ:፡፡፡4ዓጵ ት ምበ. 
CHUCK 2: SON OF CHUCK 8990 | SEWER SHARK 9990 THE FLASH 5990 PEST /2 
CHUCK ROCK Cons. | SHERLOCK HOLMES 8990 TOM & JERRY 5990 E AMIGA 
DRACULA Cons. | SHERLOCK HOLMES 2 Cons WRESTLEMANIA 6990 [| ATARI 
ECCO THE DOLPHIN 9900 | SOLFEACE Cons. WWF STEEL CAGE 6990 
FINAL FIGHT 8990 | SONIC CD 8990 [ MASTER-SYSTEM 
HOOK e - E eei PIN de li MEGADRIVE 
JAGUAR X220 MINA ons. CRASH DUMMIES 490 
JURASSIC PARK 9990 THUNDERHAWK Cons DESERT STRIKE 5. H GAME GEAR 
LETHAL ENFORCERS 10900 | TIMEGAL 8990 DOUBLE DRAGON 5990 p NINTENDO 
MUSIC VIDEO 1: INXS 9990 | WING COMMANDER Cons. F1 RACING 5990 በ SUPER NINTENDO 
NIGHT STRIKER Cons. | WOLF CHILD JAMES POND 2 5990 
NIGHT TRAP (2 CD) 12900 | WONDER DOG SPIDERMAN || 5990 i GAME BOY 
STAR WAR 5990 LYNX 
SUPER OFF ROAD RACER 5190 | መመ 
የመታ ይ. WONDERBOY II 5190 B GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 25C -250 
22 መ. e . 8990 WWF STEEL CAGE 6490 " TOTAL 


























ዒ ሚሚ G PAPER BOY 2 8990 
: v» 2$*/ POP ል TWIN BEE 105970 
| w PRINCE OF PERSIA 9990 
ADDAMS FAMILY — 11990 | RANMA 1/2 2990 
ALIEN 3 10990 | ROBOCOP [| 9490 
ANOTHER WORLD 104% | SENSIBLE SOCCER 9890 
E ASTERIX 9490 | SPANKYS 9900 
BATMNA RETURNS 10590 | SPIDERMAN X MEN 9990 
BATTLE TOADS 9490 | STAR WING 9990 
BUBSY 9990 | STREET FIGHTER Il TURBO! 2990 
UE BULLS US BLAZERS 9990 | STRIKER 12490 
Pn CAPTAIN AMERICA 11990 | SUPER ADVENT ISLAND 9990 
icm COOL SPOT CONS | SUPER ALESTE 9900 
: "TT COOL WORLD 11990 | SUPER AXELAY 9990 
SUPER l MARIO DA 3 CORRECAMINOS 9990 | SUPER CASTELVANIA IV 9490 
ALL STARS 7 3 CYBERNATOR 10590 | SUPER JAMES POND 9990 
DENNIS 12490 | SUPER MARIO ALL STARS. 9990 
SUPER NINTENDO SCOPE HYPER BEAM Mando distancia 8990 — DESRT STRIKE 9590 | SUPER OFF ROAD 9900 
CABLES ALARGADORES SUPERNIN 2 MANDO DE CONTROL DRAGON BALL Z 11990 | SUPER PANG 11990 BLUE SHADOW 3995 ሂ 8 MAC 
BOLSA DE JUEGOS SUPERNIN CABLE FUROCONECIOR — 2190 EURO FOOTBALLCHAM 9990 | SUPER PARODIUS 9990 BOUBBLE BOBBIE 4995 | LEGEND OF ZELDA 
MALETIN SUPERNINTENDO JOYSTICK FANTASTIC F-ZERO 7490 | SUPER R-TYPE 7490 BOULDER DASH 3995 | LIFE FORCE 
FUNDA PARA NINTENDO SCOPE SN PRO PAD (konsparente) 3590 FLASH BACK 9890 | SUPER SMASH TV 8990 BURAI FIGHTER 2995 | MEGA MAN 
G. FOREMAN BOXING 10990 | SUPER SOCCER 7490 CALTELVANIA 3995 | MEGA MAN II 
GODS 9990 | SUPER TENNIS 7490 CAPTAIN PLANET 4990 | METROID 
SUPER KICK OFF - 4990 STAR WAR - 8990 GOOF TROOP 9990 | TERMINATOR 2 10490 CAPTAIN SKY HAWK 2995 | MIGHTY BOMB JACK 
GP] 10290 | TEST DRIVE 2 11490 CASTELIAN 3995 | MISSION IMPOSIBLE 
JAMES POND | 9990 | TEST DRIVE 2 10490 CHIP. & DALE 7990 | POWER BLADER 
JHON MADDEN 93 9990 | TRODDLER 10490 CRACK OUT 3995 | PRO WRESTUNG 
JURASIC PARK 2990 | ULTRAMAN 8890 DAYS OF THUNDER 2995 | PUCH QUT 
LEMMINGS 9900 | UN SQUADRON 7990 DONKEY KONG CLASSIC 2995 | PUZZNIC 
MICKEY MOUSE 9990 | WWF 9490 DONKEY KONG J. MAJH 2995 | RCPRO AM 
MORTAL KOMBAJ 129% WWF ROYAL RUBLE WIO DOUBLE DRAGON ፲ቨ * 8990 | ROBOCOP MI 
MUHAMAD AL CONS | YOSHI SAFAR "490 DOULE DRIBLE 3995 | FODLAND 
DR. MARIO 3995 | RYGAR 
ots os. 1 o 
SD ARKWING DUCK 5990 | PRINCE VALIANT 5498 WA à 
| po TALES 5490 | ROBIN HOOD 5490 es 
“a EL IMPERIO CONTRAATACA 5490 | SPEEDBALL 2 4990 መመ” E 
E | FERRARI GRIND PRIX 4990 | SPIDERMAN 2 5490 BLUE BROTHERS 2995 
GEORGE FOREMAN BOX. 35990 | STAR WARS 4990 BOULDER DASH 2595 
JOE & MAC 5990 | SUPER MARIO LAND 5490 CASTEHAN 1995 
ህ TETRIS. ADDAMS FAMILY || 5990 | JURASSIC PARK 4490 | SUPER MARIO LAND2 5990 DYNA BLASTER 2595 
ar 4 AUEN 3 5490 | KIRBYS DREAMLAND 5490 | TERMINATOR 2 4490 ክዩ] RACER 3395 
ASTREIX 5490 | KRUSTY'S FUN HOUSE 5490 | THE FIDGETS 5990 GARGOYLES 2595 
BART US JUGGERNAUTS 4990 | LEMMINGS 4990 | THE SIMPSONS 5990 GODZILLA 1995 
BATTLETOADS ዘ 5490 | LOONEY TUNES 4490 | TOP GUN 5490 JORDAN US BIRD 1495 
BEST OF THE BEST 5490 | MARIO 8 JOSHI 4490 | TOP RANK TENNIS 4990 ^ KICK OFF 2995 - 
BOMB JACK 4990 | MEGAMAN 2 5490 | WWF 2 5490 KUNG FU MASTER 2595 
TETRIS STAR WARS COOL WORLD 5990 | MORTAL KOMBAT 5990 | XENON2 5490 AVY SEALS 2990 
| CRASH DUMMIES 5490 | MYSTIC QUEST 5490 | YOSHI COOKIE 4990 NBA 2995 
CHUCK ROCK 4990 | POPEYE 2 4990 ' ZELDA 5990 «(CER 
1290 1. EON 1200 
DARK SEED. 1200 SEE 1200 | MANIACH 1200 
> DRAKHEN - 1200: T 1200 MI SANE 1200 
1 ECO QUEST 1200 1200 | MONKEY ISLAND. |] 1200. 





10 DISCOS 3 1/2 HD 1.500 
10 DISCOS 5 1/4 495 
10 DISCOS 5 1/AHD 995 
10 DISCOS 3" 3.900 


Anoamaa / 


LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H / SABADOS DE 10,30 A 14 h 


FAX: (91) 380 34 49 mcn ችክ — 












<= - እ. ጫመ መ | r ዞ ፀ 
AAA, NBA BASE 4700 Nin pl. lo; 





i] COMPRA UNO DE ESTOS JUEGOS 
| Y LLEVATE GRATIS OTRO DE TS 
MARCADOS COMO "REGALO" 


Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS 
F TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO | 
(PENINSULA Y BALEARES) pcd PEN m 











CARMEN SAN DIEGO 5.0. EN EL TIEMPO DARK "T 








MICHAEL JORDAN PRINCE OF PERSIA 2 





PVP 6990 PVP - 5990 PVP. - 6990 PVP. - 5990 PVP - 4990 PVP - 4990 PVP - 5990 


SHERLOCK HOLMES STRIKE COMMANDER ULTIMA Vil EYE OF BEHOLDER TRIVIAL 





PATON STRIKES BACK PRINCE OF PERSIA 
n A9 14 X. | 


PATTON | 
STRIKES 
BACK 





Respuesta Comercial 


Autorización 


BOC y L i 
del 19 de Junio de 1.992 


NO 
NECESITA 


SELLO 


A franquear 
en destino 


n? 11.641 
39 











MAIL VXC 


VENTA POR CORREO 


Apartado n? 1.308 F.D. 
28080 MADRID 





¡HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO: 
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO 





SERVIPACK 





O n RH 


ASTERIX ASTERIX en la India. 





EI BATTLES 





TRANSPORTE ATGMINO 
URGENTE | 









PCS3 172 
AMIGA 


BASKET PLAY OFF BOSTON BOMB CLUB 










BOXING MANAGER 
: RADO 





ኮረ- 3 1/2 ኮር 3 1/2= PC 3 1/2 PC3 1/2 PC 3 1/2  PC3 17/2 PC 3 1/2 
AMIGA AMIGA 


COLOSSUS CHESS X ENMANUELLE FIGHTER COMMAND 









CRYSTAL OF ር CHESS E 2150 DEATHBRINGER - 








al | | i 
PESMA PC 3 17/2 PC 3 1/2 PC31/2 PCU3 1/2 PC31/2 
AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA 


GREAT NAPOLEONIC WAR ዘ INTERMINABLE Il 


| | Ormi apodere Datuk 


FIRE FOOTBALL MANAGER || FRONT LINE 


NIKA TANG TIIN 































3995 
4995 TECHO " CUP Des 
2995 | TERMINATOR 2 die ma x 
3795 | THE CHESSMARTER 3995 PC 3 1/2 PC 31/2 PC 3 1/2 PC 31/2 PC 31/2 PC 3 1/2 
4995 | THE FUNSTONE AMIGA AMIGA AMIGA 
8990 
2995 | THE H. CF RED OCTOBER 22 | KICK OFF ዘ: KILLER BALL LIBRO DE LA SELVA "NS መጎ MANCHESTER UNITED MAYA 
| H 
3995 | TOP GUN je | UNITED | 
3995 | TOP GUN SECOND MISION p | 
2995 | TORTUGAS MUTANTE S LT 
2995 | TRACK & FIELD 2 ES 
2995 | TRACK & F IN BARCELONA አ 
3995 WORID CUP 4990 .. ) i ITAM TA 525 ፡ e AEE 
3 PC 31/2 PC 3 1/2 PC31/2 PC 3172 PC 3 1/2 PC 3 1/2 PC31/2 
A | ገሚ jana Laba 3995 AMIGA AMIGA AMIGA 
7990 | WRSTLEMANIA Yos MEDIEVAL WARRIOR MERCHANT COLONY — — METALMUTANTS — MILLE MIGUA = OLIVER ል COMPANY OPERATION COMBAT 
2595 | WWF STEEL CAGE ER AE i 


2995 | 78ፀል 2 





PES 1ሠወ ዞር: 31/2 PES T2 PC 3 1/2 PC31/2. PC31/2 PC 31/2 





PALAMEDES A 

PMBAIL PARIS DAKAR — PINBALL PIMBALLMAGIC ROCKET DRIT ፒ - SQUASH STAR BLADE 
RORKE S DRIFT A 

POWER RACE 1995 PARIS 3% 

PRINCE BOBLETE 2595 DAKAR! m 

R-TYPE 2595 zl 

RODLAND 2595 

SNOOPY 1995 

LOMON'S CLUB 1995 = A E | — 
SPIDERMAN 2595 PE 3 1/2 PC 31/2 PC 31/2 PC 1/2 PC 3 1/2 ኮር: 31/2 PC 31/2 
TIP OFF 2595 SUPERMAN 










SUPER SKY II TENNIS CUP - VIKING CHILD : VULCAN WORLD CLASS RUGBY 


Kad 


WORLD BEACH VOLLEY — 1995 











SPACE QUESTI 1200 ia 
ES 120 PC 3 1/2 PC 31/2 PC 3 1/2 PC 31/2 PC 31/2 
AVENTURAS AD. LAH AMIGA == AMIGA AMIGA AMIGA 


GEDDON BLACK CROWN 





ASHES OF EMPIRE ለሃ HARRIER BIRDS OF PREY 


5 GREAT GAMES 3D EAS 


3D WORL BOXING 
E BONING 


OS 





WAB sanan kasar 
መድ ውን - < 5 ቀ M "o E 
PC31/2 -1995 PC31/2 -1495 PC 31/2 1495 PC31/2-1495 PC31/2 -2495 PC31/2 -2495 31/2. 2495 ዞር 31/2 - 1495 ዞር 3 1/2 -3495 
AMIGA - 1495 AMIGA - 1495 AMIGA - 2495 AMIGA 1595 AMIGA - 1495 
DYNABLASTER EL PADRINO ELVIRA arcade 





ESPANA 92 


BUNNY BRIKS - BUSH BUCK | | CREEPERS 


ADAN 
BLASTER 








PC31/2 - 1495 PC31/2 - 2995 PC 3 1/2 1495 PC31/2 - 1495 ቦር 3 1/2 1495 PC31/2-2495 PC31/2 - 2495 PC31/2 - 2995 PC31/2 -1495 








AMIGA - 1495 AMIGA - 1495 AMIGA - 1595 
FM TOMCAT - F-15 Il - FANTAVISION — FASCINATION — FIRST SAMURAI GLOBAL EFFECT GOBLINS 2 ¿HEART OF CHINA. 
ፌኤርቨታ5 A | XUL jn 
z [ E STRA Mi 






ሥ 
LX 
i 
MO ፤ > f an 
ኮር 31/2 -2495  PC31/2-3995 PC31/2 -1495  PC31/2-2495 ዞር3 1/2 -1495  PC31/2 -1495 PC 31/2 2495 ኮር 31/2 -2495 PC 31/2 4995 

AMIGA - 1595 AMIGA -1595 AMIGA -3995 


SUR ALONE ከ0ዐ፣ KNIGHTS OFTHESKY — LA COLMENA LARR , ,MITANKPLATOON MEGALOMANIA | ርርገህ8፳2፪00 — 





OLYMPIC GAMES 














PC3 1/2 - 1495 ዞር 3 1/2 - 1200 ኮር. 3 ]/2 - 3495 ዞር 3 1/2 2495 PC31/2 3995 PC31/4 - 1495 ኮር 31/2 -1200 


AMIGA, 1595 


OPERA SUPERSPORTS PACK HEAD TO HEAD POWER MONGER RISKY WOODS ROME AD 92 SHADOW SORCERER 













Pi 
miG-29M 


ng የን 





PC3 1/2 - 2495 ዞር 3 1/2 -2495 ዞር 3 1/2 - 1495 ዞር 31/2 - 1495 ዞር 3 |/2 - 1495 ዞር 3 1/2 - 1495 ኮር 3 1/2 - 2495 ዞፎ 3 1/2 - 3495 


AMIGA - 2495 AMIGA, 1495 AMIGA 1495 
STEEL EMPIRE _ STREET FIGHTER. SUPER OFF ROAD 


| ፲=2 


TINY SWEEKS 








SPACE QUESTA 


WEN — — — WINTER E - ZYCONIX 











NGGOYANG 
E 
PC31/2 - 1495 











PC31/2 - 3995 ዞር 3 1/2 - 1495 ዞር 3 1/2 - 1200 ዞር3 1]/2 - 1200 ሾር 3 1/2 - 1495 PC3 1/2 1200 PC31/2 - 2495 
AMIGA - 1495 AMIGA - 2495 











C. SANT CRIST 51-57 
SANTS. BARCELONA. 
TEL: 296 69 23 











EDIFICIO EL ZOCO (posterior) 
AV. COLMENAR VIEJO. SECT, PUEBLOS 
Tres Cantos (MADRID). Tel: 804 08 72 







IHAZ TU PEDIDO POR TELEFONO! 








ር 





PZA. DE ARRIQUIBAR, 4 
BILBAO, TEL; 410 34 73 











AV. DE LA CONSTITUCION, 903 y" 


TORREJON DE ARDOZ 


ron nm 


CENTRO 







LOCAL 64, == 
CENTRO 
kah = = | 





C. LAS MORERILLAS 


















































= " | | 
PADRE MARIANA, 24 = ሪ AV. REYES CATOLICOS, 18. (Trasera) Y C. ALEMANIA, 5 16 Z 
SEMUNE aesan 4 ra JUL, ME o ca ani 
ተጨ <= SOLEDAT, 12. P* STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. ^ 55/5 TORO, 84. . [ailes YA / CENTRO COM. INDEPENDENCIA 
[CENTRO] ሠሪ a DN BADALONA. TEL: 464 46 97 MADRID. TEL: 527 82 25 CO) / | SALAMANCA, TEL: 26 16 81 CIL) የዋ LOCAL 100 8-2 Ultima Planta 
a ZARAGOZA. TEL: 21 82 71 





MONTERA, 32, 2”. 
MADRID. TEL: 522 49 79 





ALIEN BREED 


ALONE IN THE DARK 


1896 3D KIT 2.0 7 CITIES OF GOLD 


AMAZON 
2 







ሰ... la rha Ya 







TUM 


u 


| 


F 
LP 0 ||| 


[t] 
ዞር 31/2 - 6495 














PC 3 1/2 - 6990 





ኮር 3 1/2- 5995 





ኮር 3 1/2 - 5650 


ዞር 3 1/2 - 7990 PC 3 1/2 - 5990 PC 3 1/2 - 7ዋፍ0 ዞር 3 1/2 - 5150 
CD ROM - 7990 CD ROM - 9900 
ATAC BATI BATMAN RETURNS BEST OF THE BEST BLUE FORCE CAMPAING II CASTLE OF DR. BRAIN 





Q AMPAIGN 


|| 
y ,- e al 
nj M AN 








PC31/2-7700 ዩር 3 1/2 - 10955 "PC 3 1/2- 5990 PC 31/2. 5990.  PO31/2 4995 PC31/2-CONS  የር31/2 -8990 PC31/2-5650 
CD ROM - 9990 
COMBAT CLASSIC 2 COOL WORLD CYBER RACE DARKSUN DAUGTHER OF SERPENTS DAY OF TENTECLE DISCOVERY OF THE DEEP 666 FIGHT 





ti 


OI WIELWEIL 
| 


HT |; 
5ጌ8'።፤። 
7" 

-— 


ES 
ፍቺ 
"d 
PC 31/2 - 5995 





PC 3 1/2 - 7700 
CD ROM - 7700 


F-15 Ill 


PC 3 1/2 - 7990 PC 3 1/2 - 8990 PC 3 1/2. 6990 PC 31/2 - CONS 





PC 3 1/2 - 4995 





ማሮ 21/ /2- 2950. 


Fl CHAMPION F117A FANTASTIC EMPIRE FLIGHT SIMULATOR 5.0 


ANTAS 
K un AN 


EUROPEAN CHAMPIONS EYE OF THE BEHOLDER ዘ EYE OF THE BEHOLDER li 





ዞር 3 1/2- 4625 PC31/2 - 2550 ኮር 3 1/2 - 5990 ዞር 3 1/2 - 7990 ኮር 3 1/2 - 4990 PC 3 1/2 - 6990 


GUNSHIP 2000 HOCKEY HUMANS RACE 


GRAND PRIX 


HANNA BARBERA 











. HARRIER JUMP 



















o! 


sad 


- AUTONOMIA, 3 
SAN SEBASTIAN. 
TEL: 47 40 72 









PLAZA DE 
LA PRINCESA, 4 


ATENCION 





GENTE) ^, "A J 






coca 


ARCHON ULTRA 


AMERICAN GLADIATORS AN AMERICAN TAIL 








Si eres un profesional y estás interesado 
en pertenecer a nuestra red nacional, 
ponte en contacto con 
nuestro Departamento de Franquicias 


EL: 380 28 92 











PC31/2-4990  PC31/2-CONS  PC31/2-6495. - 4 
CD ROM - CONSCon el Video Fievel va al Oeste ረሯ l Ñ 
: ON, AM 6571 
CASTILES CASTILES II CLASH STEEL COBRA MISSION | S 
ES S CO d 


5ኣ፤2ፊ198855፣ 
































ዞር 3 1/2 - 6990 ዞር 3 ]/2 - 5990 ዞር 3 1/2 - 5995. . ዞር 3 1/2 - 550 A320 AIRBUS E 
MISSION DISC - 3500 AENA — 
DRACULA DUNE Il ECO QUEST ELVIRA II AUEN BREED 7 C490 | JURASSIC PARI 

- : BODY BLOWS 5375 | LION HEART 5595 
BURNING RUBBER 5490 | MICRO MACHINES 5490 
CARDI AXX 2490 PIMBRALL FANTASIES £990 
CIVIUSATION 6995 | ROAD RUSH 5190 
DESERT STRIKE 5990 | SUPER FROG 5395 
EYE OF THE si OLDER 117195 | URIDIUM 2 5490 
F] GRAND PRI 6995 ! WONDER DOG 5490 

PC 3 1/2- 4990 PC 3 1/2 - 6490. PC 3 1/2 cr — 1200 
AMIGA 12 EUROPEAN CHAMP. 5490 
ALFRED CHICKEN 5490 | JURASSIC PARK 5990 
FRONTIER- ELITE || GEAR WORKS GOBLINS 3 AUEN BREED 2 5990 | MORPH 5990 
BODY BLOWS GALACTIC5990 | NIGEL MANSELL — 5990 
BURNING RUBBER 5490 | SIM LIFE 6995 
CASTLES 2 6990 | SLEEP WALKER 5195 
X | CHAOS ENGINE 5490 | TFX 6990 
> ቁ DINO WORLDS 5990 | TURRICAN 3 5490 

» 
1/2- 69 495 C > : ዞር 3 1/2 - 6995 ^ 
PC 3 1/2 - 6990 PC31/2 - 3495 ዞር 3 ]/2 - 5495 ዞር 3 ] /2 - 5490 0: ክር6(-6955 ON * YE VUGA 
INCA 2 INDIANA | 





INDY 4 [ARCADE] 


IJ. FATE OF ATLANTIS ISHAR ቨ 





GHOULS'N GHOSTS 
MALY 1990 1795 | RAINBOW ISLAND — 1795 
LAST NINJA 3 1795 | SWIV 1795 





¿A Bde = e N 4 d » | ጩጭሸ HK LOTUS ESPRIT TURBO 1795 | WORLD CLASS LEAD. 1795 
ኮር 3 1/2- 7700 ዞር 3 1/2 - 10990 3 1/2 CONS ኮር 31/2 - 6990 PC 3 1/2 - 2850 PC31/2- 6495 ኮር 3 1/2 - 4990 ዞር 3 1/2 6995 PC31/2 6995 ማሮን 1/2 6150 PC 3 1/2 - 2850 PC31/2 - 6150 
CD ROM - 7995 CD ROM - 8995 CD ROM - 6650 Yo. 
JURASSIC PARK KAISER KASPAROV KGB KING MAKER KING'S QUEST ሃ KRUSTY FUN HOUSE KYRANDIA LA AV. DE LOS DINOSAURIOS LA BELLA Y LA BESTIA LAND OF LORE LARRY Y LEGEND ጋጃ ጋሄ -1 y / / (5 72 
| en i bus | | y - | > 
| KGB - L € GEN D PUABALL DREAMS 
» ` 4 





-— 












|| | ዋዋ 
a! , EXE - O ho “ረድ uin A ES 
ሂኗ 31/2- 5990 PC31/2 -35 73995 PC 3 1/2 - 6990 PC 3 1/2 - 6490 ዞሮ 3 1/2 - 6990 PC 3 256 Col - 8700 ዞር 3 1/2 - 4990 ዞር 3 1/2 - 4625 ኮር 3 |/2 - 5995 
CD ROM - 6990 CD ROM - 9990 CD ROM - 7990 
LOST. IN LA, LOST IN TIME LOST VIKINGS LOTUS LUIGI & SPAGHETTI METAL 8 LANCE MIGHT & MAGIS il 


pa | 









"T2 8 4 1 ወፃ ከይ" ዘ 6” ምቀ rol 
“ኑን 52. እቤ. y” ez 
Ka am | A | 4 2523 | - " | 6 A 
ዞር 3 1/2 - 2995 PC 3 1/2- 4525 PC 3 1/2- 5150 PC 3 1/2 - 6995 PC 3 1/2 - 4490 PC31/2- 3300 PC 3 1/2 - 2950 PC 3 1/2 - 6495 ኮር 3 1/2 - 5495 
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